
日 ASIC 修得への道/コーデイングの流れを見る/これから始める SX-BASIC 
TGRAPH . FNC / XSPRITE . FNC 獅ガイド/外部関数/ライブラリ作成®?引き 

MOD . X のやさしいマニュアル/新製品紹介 BJC -400 J 
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■実画面： 1.024 xl . 024 ドット、表示画： 768 x : 512 ドット 


•画面は広告用に作成した、椴能を説明するためのイメージ画面です。また、各種アイコンなどは、 SX-WINDOW ver.3.1 がもつ機能を使って作成したもので、標準装備のものとは異なるものもあります。 
•本広告中の「シャーペン」で表示している文字のフォントはツァイト社の、 「梅 体倶楽部 j のフォントを使用しています。 


0「ノ《ターンエディタ」で作成した 
データを背祭に設定可能。 

❷ 日本語フロントプロセッサ ASK 昍 K ver .3.0 
の辞書メンテナンスがウインドウ上で可能。 

❸ ESC / Page . LIPSlli . PostScript に 
対応したプリンタが利用できます。 


〇付厲アプリケーション「シャーペン編集例0 
文字ごとに文字種•文字の大吉さの指定、 
装飾が可能。またインライン入力を 
サボート、イメージデータの貼りつけも OK 。 

❺ 512 x 512 f ットの範囲内で 
.65, 536色の表示が可能。 


❻ 「 CGA ウインドウ j 、 B 5.536色（最大）のコ 
ンピュータアニメーション表示が可能。 

❼異なる画像フォーマツトへの 
コンバートが可能0 

❽ アイコンデータや背景データを作成する 
「パターンエディタ Jo 


❾ オリジナルに作成した 
アイコンパターンの例。 

❿ HumanB 8 k や X - 巳 ASIC のコマンドを 
SX - WINDOW アプリケーションと同時に 
タイムシェアリングで実行で杏ます。 


■「SX-WINDOWver3.1 システムキット j のお問い合わせは…シャ_ブ_電子機器事業本部 (液映）システム 機器推進プロジェクトチーム〒〗62東京都新宿 区 市谷八幡町8番地 0(03)3260-1161 (大代表) へ 























































































































フ^ールドが、膨らむ。 


• インライン入力のサポート： ASK68K Ver.3.0 を利 
用したインライン入力を SX-WINDOW で実行可能„ 
またシャーペン.Xをワープロとして利用できるよう、 
さまざまな機能が付加されています。 



• 多彩なプリンタに対応：さまざまな SX-WINDOW 
アプリケーションで利用できるページプリンタドライ 
バを標準装備。 ESC/ Page、UPS III、 PostScript に 
対応したプリンタが利用できます。 


いつも新展開の予感、 SX - WINDOW のニューバージョン。 

SXWINDOWver.3.1 

^ 「SX-WINDOW ve「3.1 システムキット」 CZ-296SS(130mmFD)/CZ-296SSC(90mmFD) 標準価格22,800円（税別） 




コマンドを SX-WINDOW アプリケ_シヨンと同時に夕 
イムシエアリングで実行できます。 

( グラフイックを利用したものなど、 SX-WINDOW と処理が 
»複する t のは実行でさません..） 



先が、ますます面白くなる。 

未来への確かなビジョンをベースに 

発展性のあるプラットホームとしてのウインドウ環境を提供する 
国産オリジナルウインドウシステム SX - WINDOW 。 

GUI 環境や操作環境、高速化へのゆるぎない探求、 
マルチメディアの統合的なハンドリング。 

いま、より多彩なフィールドへ 
そのインテリジェンスが展開を始める0 


次のステージが'見えてくる C 


SX-WINDOW ve 「.3_ l の 
データ利用環境 [ ^1 


f Z'sSTAFF^ 
マチエール他 | 
市販 ， 
V?ワリケーショツ 

//« 

グラフィックデー^ 
65.536色 
256色 
16色 



1カツト•コビー&ベースト 
:班込•保存 
•；• 印刷は誤差分敗により65.536色 


今も、先も楽しめる c 





プレゼント 


シャーペンカスタマイ 
ズコンテストの力作や、 

新作 SX-WINDOW 
ソフトウェア情報など 
を満載のディスク情報 
誌 「 EXE ディスク2」を 
ブレゼントいたします。 

•官製八ガキに住所、氏 
名、 EXE 会員番号と90 
圆(3.5型)/ 120 mm (5.25 
型)の種別を明記の上、 
お申込み下さい。また、 
これから EXE クラブへ 
入会される方は、商品 
同梱の EXE クラブ入 
会申込書に 「 EXE ディ 
スク2希望」と明記の上、 
ご投函下さい。 

応募/問合せ先 

〒545大阪市阿倍野区長 
池町 22-22 シャープ株式 
会社電子機器事業本部シ 
ステム機器営業部 EXE 
クラブ事務局 EXE ディス 
ク2係宛 

(TEL 06-621-1221 大代表) 

申込締切 

平成6年 n 月末日消印有効 

発送開始 

10月20日より順次発送い 
たします。 


* EXE クラブに入ってお 
られない方は、ソフトべ 

ンダ ー 「TAKERUj 
での購入が可能です。 
(平成6年1丨月]日よ!9 
2ヶ月間、予価200円） 



修 Z’sSTAFF、 軎体俱楽部はツァイト社の商標です， •ESC/Page はセイコーエプソン株式会社の登録商標です ^PostScript はアドビシステムズ社の登録商摞です： •EGWord は株式会社エルゴソフトの登錄商標です- 

访 V -万〇株式会《 















































































ハー ドコア 3 D エクスタシー 



モデリングを楽しんでみよう 



smmmmm 


33 STEP UP BASIC 


34 

プログラミング入門心得 

巳 ASIC 修得への道 

田村健人 

37 

アルゴリズムを具体化しよう 

コーディングの流れを見る 

中野修一 

41 

これから始める SX-BASIC 

中野修一 

43 

テキストグラフィックを扱う 

TGRAPH.FNC 

朝倉祐二 

44 

八イレベルなピコビコゲームを 

XSPRITE.FNC 使用ガイド 

伊藤雅彦 

48 

巳 ASIC 拡張のすすめ 

外部関数/ライブラリ作成の手引き 

朝翕祐二 

•カラ 
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新製品紹介 

BJC-400J 

澈康史 

17 
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hree software Selection Vol.2 
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OhIX Graphic Gallery 
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(哲) の シヨー トプロば 一てい 
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116 
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126 
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柴田淳 
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UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です。 
Mach はカーネギーメロン大学の OS 名です。 

CP/M, P-CPM, CP/Mupis. CP/M-86, CP/M-68K, CP/ 
M-8000, DR-DOS はデジタルリサーチ 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS, MS-OS/2, XENIX, MACRO80, MS C, Windows 
は MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9, OS-9/68000, OS- 9000 . MW C は MICROWARE 
UCSD p-system はカリフォルニア大学理事会 
TURBO PASCAL, TURBO C, SIDEKICK は BORLAND 
INTERNATIONAL 


LSI C は LSI JAPAN 


HuBASIC はハドソンソフト 

の商揉です。その他，プログラム名 . CPU 名は一般に 
各メーカーの登録商標です。本文中では " TIT, "R M マ 
ークは明 K していません。 

本誌に掲載されたブログラムの著作権はプ D グラム 


作成者に保留 
れたもの以外 _ 
じられていま _ 


されています。著作権上《 PDS と明 I 己さ 
個人で使用するほかの無断愎製は禁 
います。 


■広告目次 

エレクトロニック • アーツ • ビクター … 9 

計測技研 . 152 

サンワード . 8 

コパル綜合 サービス . 150 

シャープ . 表2 •表4 •い 4-7 

九十九電機 .146-147 

ネクサスインターラクト . 表3 

P&A .148-149 

満開製作所 . 145 





















































1 ,677万色対応、ビデオ映像を高画質 • 高速取り込み 
テレビやビデオ、ビデオディスクなどの映像を X 68 シリーズや Mac シ 
リーズ*1の動画•静止画データとして高速取り込みが可能、いわば 
“ビデオスキャナ’’とでも呼びたいビデオ入カユニットです。1,677万 
色対応、最大 640 X 480 ドットの高解像度ホ 2 。動画•静止画の手軽な 
ハンドリングが、新たなグラフィックシーンを創造します。 

m ] Macintosh はIIシリーズ以降の機種に対応，ディスプレイ解像度が 640x480 ドットの場合、取り 
込み可能な範囲は、 160x120 ドット， 320x240 ドットのサイズになります。 

糸2 X68030/X 68000シリーズでは、1,677万色はデータ作成のみに対応,.表示は最大65,536色、 W 
像度は 512x512 ドット.,また、 Macintosh は機植により表示色数が異なります 


アプリケーションツール「ライブスキャン」を標準装備 
動画や静止画を簡単に保存できるアプリケーションソフト「ライブスキャ 
ン，を標準装備。取り込んで いる 映像を表示したり、残したいシーンを 
簡単に静止画保存したり、手 
軽な動画•静止画ハンドリング 
でパソコンの可能性をさらに 
広げます。) (68030 /X 68000シ 
リーズ用 SX - WIND 0 W 対応 
版と Macintosh シリーズ用 
QuickTime 対応版の2種類を 
同梱しています。 



«SX.WIND0W 版はバージョン 3.0 以降（メモリー 4MB 以上）、 QuickTime 版は Macintosh 漢字 
Talk7 リリース 7.1 以上のシステムと QuickTimel.5 以上 ( メモリー 8MB 以上）が必要です。 


SHARP 



1，677万色対応の高速映像取り込み、 
動画 • 静止画の手軽なノヽンドリングが、新たな 
マルチメデ^アシーンを創造する。 


SH/VRIP INTELLIGENT VIDEO DIGITIZER C2-6VS1 



POWER 


〇 


■ SCSI インターフェイス採用： パソコンの専用 l / o スロットを使わずに接続可 
能になり、汎用化を実現しました。また SCS 卜 2( FAST ) インターフェイスの採用 
により、データ転送速度の高速化を図っています。 X 68030/ X 68000シリーズで 
は、 SCS 卜 2( FAST ) 対応のハードディスクを接続することにより、パソコン本体を 
経由しないで、ハードディスクに直接、動画データをテンポラリデータとして記 
録することが可能です。パソコン本体のハードディスクへは、記録終了後に、テ 
ンポラリデータを変換し動画データとして保存できます。 

»CZ-600C/601C/611C/602C/612C/652C/662C/603C/613C/653C/663C に接続する場合は別売 
の SCSI インターフェイスボート ‘CZ-6BS1 ならびに SCSI 変換ケーブル CZ-6CS〗 が必要です,， iKCZ- 
604C/623C/634C/644C に接絞する場合は、別売の SCSI 変換ケーブル CZ-6CS1 が必要です. 

浓 Macintosh Power Book シリーズに接統する場合は別売の SCSI ケープルなどが必要です。詳しく 
は Macintosh Power Book シリーズの取扱脱明*をご覧ください。 

■高機能 MPU を 搭載 :クロック周波数 25 MHz の32ビット MPU / MC 68 EC 020 を 
搭載、高速処理やパソコン本体の負担の軽減を実現します。 

• Mac は Macintosh の略称です： • Macintosh、Macintoshll は、米国アップルコンピュータ社の登好 
商摞です。 • Power Book は米国アップルコンピュータ社の商摞です。•澳字 Talk7 はアップルコン 
ピュータジャパン社の商標です。* QuickTime は、米国アップルコンピュータ社の商棵です。 • 価格 
には、消費税及び配送•股 tS •付帯エ車 R、 使用済み商品の引き取り R 等は含まれておりません。 


for 

( X 68 )(MacJ 

ビデオ入カユニット 

CZ-6VS1 

標準価格178,000円（税別） 

























◎独自のアウトラインフォントを付属。フォント& ロゴの作成が自由自在。 


フォント & ロゴデザインツール mk 


CZ-282BWD 11月発売予定 

手軽にフォントやロゴが作成できるデザインツールです 0 
SX 明朝体/ SX ゴシック体フォント (JIS 第1水準&第2水準)を付属/ 

① ベジェ曲線によるアウトライン 編集に よりフォントデータやロゴデータの作成が可能です0 

② フォントファイル全体にわたって傾き/太さ/変形（エンベロープ)のエフェクト処理が可能です。 

③ 既存のフォントファイルからアウトラインデータを抽出しロゴなどを作成したり、ドローオブジェクトに自動的に影を 
つ けるなどのエフェクト処理が可能です 0 

④ 複数のフォントファイルをリンクして英数文字、漢字別などにフォン I 
卜種類を指定したフォントファイルの作成が可能です 0 

⑤ カーニング情報を文字形態から自動的に作成したり、手動で任意 
の幅に編集できます。 

⑧65,536色表示で確認しながらロゴ作成ができるグラフィックウィン 
ドウ ( GRW . X ) 対応。 

⑦作成したロゴはクリップポードを介してシャーペン 、 EG Word SX - 
68 K、XDTP SX -68 K などのアプリケーシヨンで利用可能です。 

» 10MB 以上の 空きの ある ハードディスクが必要です。 


◎パーソナル DTP を X 68 で 


XWTP\ 


SX-68K 


CZ -291 BWD 標準価格35,000円（税別） 

縦書きをはじめとした多彩なレイアウト機能で 
パーソナルなデスクトップパブリッシングを 
実現するソフトです 0 
やさしい操作、豊富な編集機能、 

グラフィックウィンドウ対応、 SX-WINDOW をすでに 
ご利用になっている方なら、基本操作を新たに 
覚えることなく手軽にレイアウトが作成できます 0 

♦豊富なテキスト編集機能着65,536色表示に対応 
♦多彩な画像フォーマットに対応參独立した爵線機 
能春独自のアウトラインフォント （ SX 明朝体、 SX ゴシッ 
ク体の第1水準）を標準添付籲独立したページウィン 

ドウをサポート *5MB 以上の空きのあるハードディスクが 必要です„ 



◎グラフィック感覚の楽譜入力をサポート 


Musicma 


CZ -274 MWD 標準価格38,000円（税別） 

MIDI 、 FM 、 ADPCM に対応した 
楽譜ワープロ &作曲演奏ソフトです。 

自由なレイアウトでグラフィックを 
描くように楽譜入力、 

全パートの同時入力や編集、自動伴奏機能、 

応用範囲を広げるデータ互換性。 

多彩なプリンタ対応で美しい印刷も可能です。 

• MIDI 、 FM 、 ADPCM を同時に発音、全ての音源を 
利用した場合、最大発音数は25まで設定可能籲全 
パートの同時入力、最大16パートまで編集可能 
• コード&リズムによる自動伴奏機能装備#優れた 
データ 互換性 


SHARP 

(<3r 


目の付けところ泠 
シャープ tL 



i ( or 

X68030/ 

mmrrn , 

APPLIC/VnON 
30FTV 画 



SKB8030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 



その先のシ、 
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•さらに実用的なウィンドウシステムへの進化 
c^WT/VDCWt^rJ.； システムキットI 

CZ-296SS(130_FD)/CZ-296SSC(90 關 FD) 標準価格22,800円(税別） 

ASK 68 K Ve 「3.0 を利用したインライン入力のサポート、 Human 68 k / BASIC コマンドを SX 
- WINDOW アプリケーションと同時にタイムシエ 
ア リングで実行できるコンソールのサポートをは 
じめ、シャー ペン. X をワープロとして利用できる 
よう機能アップ。また、さまざまな SX - WIINDOW ア 
プリ ケーシ ョンで利用できるページプリンタドラ 
イ パを標準 装備。ドローデータ ( FSX )/ フォント 
データ （ IFM ) 処理の 高速 化も実現しています0 

ルでは、 sx-window と処理が道複するもの (4 mb 、 


► 定評の GUI 対応ウインドウワーブI 


対応ウインドウワーブロ 

EGWord\ 


SX-68K 


CZ -271 BWD 標準価格59,800円(税別） 

ウィンドウワープロとして評価の高い EGWord の SX - WINDOW 対応版。キャラクタ 


* コンソ’ 

は実行できません。 



ベースのワーフロを起えたクラフィカルユー 



ザーインターフェイス (gui) による手軽な DTP ソ 

m ビ 


フトとしても優れた表現力を発揮します。定評あ 

• _ 


る日本語入力方式 ( EGConvert) によるインライン 


入力、さまざまなグラフィックデータ (GScHpt) やテ 

1 1 

キストデータの貼り込み、また文書互換を実現 


」 

する £DF ( Extended Document Format ) 形式をサ 

ポートしています。 〔4 MB 、 ver .2.0) 





• SX-WINDOW 開発支援ツール 

SX-WINDOWm^ \ 


ツト Womroom 


SX-68K 



CZ -288 LWD 標準価格39,800円(税別） 

SX - WINDOW 用のソフト開発に必要なツールやサンプルプログラムを装 傭。 プログ 
ラムの 編集、 リソースの作成、コンパイル、デ 
バッグといった一連の作業を SX - WINDOW 上 
で効率よく実行できます。初めて SX-WINDOW 
用のプログラムに挑戦する人にも、簡単に基本 
機能の 理解が深まる33種（基礎編23種、応用 
編 4 種、 実用編6種）のサンプルプログラム付き 0 

* ご使用に当っては C compiler PRO -68 K ver _2.1 が必要です。 

(4 MB , ver .2.0) 



*5 MB 以上の空きのあるハードディスクが必要です。 


♦ SX-WINDOW 開発キットのサポートツール 

開発キット用ツール集 

CZ -289 TWD 標準価格12,800円（税別） 

SX - WINDOW 開発キットをさらに使いやすくするためのツールです 0 SX コールの簡 
易リファレンスを簡単に検索するインサイド SX 、 

イベントの発生を常時監視•確認するイベントハ 
ンドラ、リアルタイムにメモリブロックの利用状況 
を表示するヒープビューアなど11種のツールが 
用意されています 0 



► SX - WINDOW 対応ドローイングツール 


Lasydraw\ 


SX-68K 


* ウィンドウ対応グラフィックツール 


SX-68K 




• SX - WINOOW を楽し< 使5ためのアクセサリ集 

■デスクアク tz サリ集 


CZ -264 GWD 標準価格19,800円(税別） 

イラスト、フローチャート、地図、見取り図など各種グラフィックが製図 
感覚で作成できます。作成したデータは他の SX - WINDOW 対応ア 
プリケーシヨンでも利用でき、企画害などの作成をサポート。ぺージ 
プリンタドライパも標準装備。 (4 MB , ver .3.0) 


CZ -263 GWD 標準価格12,800円(税別） 

マウスによる簡単操作、65,536色中16色の多彩な表現、クリ 
エイティブマインドに応えるウィンドウ対応べイントツールです。 
同時に複数のウィンドウを開いて钃集でき、各ウィンドウ間で 
のデータ交換もできます。 (2MB,ver. 1.1) 


CZ -290 TWD 標準価格 R 800円(税別） 

SX - WINDOW をさらに便利に楽しく使うためのデスクアクセ 
サリ集です。スクリーンセーバ、スクラップブック、スケジ ユー 
ラ、アドレス帳、電子手帳通信ツール、パズルなど、12楢の盥 
富なアクセサリが収められています。 （4 MB 、 Ver .3 •可） 


• マルチタスク機能をはじめ通信環境がさらに充実 

Communication 


SX-68K 


GZ -272 CWD 標準価格19,800円（税別） 

通信環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフトです0マ 
ルチタスク機能により他のアプリケーションを実行中でも簡 
単に通信が可能。自動ログイン機能やプログラム機能、など 
盤富な機能をサポートしています。 


► FM 音源サウンドエディタ 

SOUND\ 


SX-68K 


CZ -275 MWD 標準価格15,800円（税別） 

他のミュージックソフトで演奏中の音色を、簡単に作成、変更 
できるマルチタスク機能、またエディット、イメージ、ウェーブの3 
つの編集/確認モードを装備。作成中の音色も50曲の自動 

(2MB,ver.1.1> 演奏でリアルタイムに確既、編集できます. |2MB 、 ver.l.l ， 


• SX - WINDOW 対応になってさらにパワーアップ 

倉庫番リベンジ I 


SX-68K 


ユー ザ ー 

逆襲編 


CZ-293AW(130fTvnFD)/CZ-293AWC(90m(nFD) 各標準価格 6,800 円 ( 税別） 

倉庫番10年にわたるユーザーの投搞など、新作306面が目 
白押し。まさに倉庫番の最強版が SX-WINDOW 上で楽しめ 
ます。 AI 機能やエディット機能、キャラクタ変更機能も装備。半 
年で解けたらあなたは天才？です,， （2 MB 、 ver.U ) 



♦ XB 8030/X68000対応 




CZ -295 LSD 標準価格44,800円(税別） 

※メインメモリ 2M B 以上が必要です。 


C compiler PRO -68 K の X 68030/ X 68000対応 
版。 MPU 68030、 MC 68882の命令セットに対応した 

アセンブラ、デバッガ、ソースコードデバッガを付属。 
また Human 68 k ver .3.0% ASK 68 K ver .3.0 にも対 
応〇新たに GP 旧ライブラリ、 MC 68882対応フロート 
ライブラリを付属しています。 


•«(^2MB.ver.l.l ) の表示は、メインメモリ 2MB 以上、 SX-WINDOW ver.1.1 以上が必要であることを示します。 

※発売予定のソフトの画面は実物とは異なる場合があります。 
參 EGWord、EGConvert は株式会社ェルゴソフトの登録商標です。 


•お間い合わせは…シャープ ㈱ 和子機器事業本部(液映)システム機器推進プ□ジエ外チーム〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1161( 大代表)へ 泌株式会《 




























































































M 特長 

1 .新感覚エディットウインドウ 
•ェ デイタ感覚のプロフ I ッショナル仕様 


2. 簡単ェクスクルーシブ入力 
•チェックサム 自動計算入力 
參曲 中でも使用可能！ 



3. G S 音色コントロール機能 

コン ト ロールコー ドのリアルタイム コン ト ロール 
およびステップ入力が可能 

# TVF カツトオフフリケンシー、 TVF レゾナンス、 
TVF & TVA .アタック、デイケイ、リリース.タイム 
•ドラム インストウルメント.ピッチ、リバ ーブ センド 
コーラスセンド' パンポット、ボリューム 



4. RCP コンバート機能追加 

•カ モンミュージック RCM 、 STED 2 

5. 24トラック/リアルタイム録音/ステップ入力機能 

6. X 6 8 0 3 0(25 MHz )/ Human 68 K Ver .3.01 対応 

7. R S -2 3 2 C / M 丨 D 丨出力対応 

(注意：出力のみ対応、単独使用不可/要 MIDI ボード） 

8. 内蔵 F M/A DPC M 音源対応 

9. 国本佳宏 /G S 対応デモ曲収録 

データコンバー トー覧表 


ハート構成シャープ68000/030本体 

M I D I ボード（シャープ社製 CZ -6 BM 1 または 
システムサコム社製 SX -68 M / SX 68 M II ) 

ローランド社製 GS 対応音源 SC -55、 SC -55 mkD 
SC -300、 SC - 500など 

Mu -1 GS 標準価格¥ 28,000 (税別） 

本ソフト動作には、メインメモリ 2 MB が必要です。 



〒213神奈川県川崎市高津区下作延10 4 3 
TEL 044-855-4 335 


SOUND Canvas GS 音源対応 
MIDI マルチ レコーダー 


IVIu—1 

Musicstudio 

[ミュー ヮン ジー エス] 

Mu -1 GS はローランド社 SC — 5 5 mkn など GS 音源を フルに 活用 
できるコントロール群と高度な音楽表現を可能にする新感覚エディット 
ウインドウ搭載の Musicstudio プロフェッショナル バージ ョ ンです。 


ダ 



ぐ好評発売中 D 


スタ ンダー ド M 丨 D 丨 ファイル 

オリジナルアー亍ィストシリーズ 各¥3300 

SCB -1001 duplicity / 佐久間正英 

SCB -1002 ブレインボックス美術館/国本佳宏 

SCB -1003 PICES OF WORK 11/本多俊之 
SCB -1004 HOPE / 松居慶子 
scb-1002 ■推奨 音源： Roland SC -55, SC - 55mkn , SC -88 
SC -33, CM - 500, CM - 300 
「 GS 対応エクスクルーシブデータ」を使用して 
います。 GM 音源など推奨音源以外の機器を使用 
する場合、音量等のバランスが異な y ますので 
エディツトしてお聴きください。 



SCB -1001 

Idrkt 

SCB -1003 


HOPE 


声1 


SCB -1004 


! SC -88 対応「スタンダード Ml D I ファイルクラシックシリーズ」6タイトル発売予定 


く 星智輝 with T . T . CD シングル〉 

1 No Frame No 卜 ame/Christmasday Ring Our Heartsj 
定価 ¥1,000 (税込〉 

☆九十九電機 パソコン 本店 II 4 F で阪売しております。どうぞご利用下さい。 


読み込み （ Load ) 

ファイル 


ミュージ郎/ミュージ郎 n 

SNG 


MUSIC PRO -68 K FM&MIDI MML 

MU S 

Mu - IGS - 

MML 

0 PM 


スタンダード MIDI ファイルフオーマツト0/1 

MID 


RCM / STED 2 

RCP 

書き込み ( Save ) 

フアイノレ 

Mu -1 GS — 

スタンダード MIDI ファイルフオーマット1 

MID 

MUSIC PRO -68 K FM&MIDI 

j SCO 

























































※画面は開発中のものです。 


シュ-ティングの名作、 

いよいよ X 昍 000 版で登場 

クォータービューによる3□表示、パ 
イオメカニカルな敵キヤラクターの 
滑らかな動きでゲームフリークスを 
熱狂させた「 V 旧 W POINTjo 
アーケードゲームで大人気を博し 
た「 V 旧 W POINT 」 が、いよいよ 
X 昍000版で登場。 X 昍000シリーズ 
ならではの八ードウェア特質を活か 
し、アーケード版のイメージを損な 
わない操作性とダイナミックなグラ 
フィック画面を実現。 FM 内蔵音源 
をフル活用、サウンド面においても 
アーケード版のクオリティを忠実に 
再現。「コンフィグ画面」を新たに設 
定し、難易度の変更も自在。ビギナ 
—からシューティングマニアまでを 
カバーする4段階の難易度が魅力。 


X 68000 シ U - ズ 

• X 68000/30 シリーズおよび XVI 対応* 2 HD 2 枚組 (5”） 

• 要 SMB き八ードディスク対応籲内蔵 FM 音源対応 
«キーボードおよびジョイスティック操作対応 

予定価格 フ 日〇〇円（税別）月発売予定 


•全国のパソコンショップにてお貢い求めください,. 

•通悄販売(送料無料）をご希望の方は.住所•氏名•郵便番号•商品名•機種名•掲載メディア名を明!己し,現金瘙留にてお申し込みください: 
•本ソフトを当社に S 断で複製すること、及び貨貸（レンタル)、中古販充（疑似レンタル）については、これを一切許可じあおりません。 


知的 P 〖界とあなたをむすぶ 





クラフイックデサイナー等のゲーム開発者を募集しております。 
詳しくは、 TE し 03-5474-35 B 1 代)までこ連絡ください。 


株式会社ネクサスインターラクト 
〒106 東京都港区六本木 7-2 卜 7 ウェスタ六本木 TE し 03-5474-3581 代) 

春ゲーム ソフトの内容に関するお問い合わせは TEL .03-5474-35 日4/ ユーザーサボー ト係 

































欲しいパソコンが当たる！当たる!! 

Hello ! PC,GAME BLAST 連続創刊記念パソコンプレゼント！ 


クイズに答えてご応募下さい。正解者の中から抽迸で下記の赏品をプレゼントします。 

【賞品】！ 


I PRESARIO ( Compaq ) 

| WOODY ( Panasonic ) 

■ UpGrade-MULTI (エプソン） 

■ FM TOWNS II Fresh (富士通） 

■ PSA/ Vision (日本旧 m) 

■ Macintosh LC575 (アップルコンビュ 

■ PC-98 MULTi ( nec ) 

また、 応募者 全員の中から200名様に“オリジナルテレホンカ 


.ド”をプレゼント！ 


【問題】〇の中に当てはまる文字は何でしょう？①〜③の中から選んで下さい。 


ソフトバンクが9月と10月に創刊する雑誌名は 



Hello!OC と GAMEOLAST 


® P と B ② A と Z ③ X と Y 


【応募方法】 

で f 製ハガキに、クイズの答え、ご希塑の赏品名1つ、(主所、郵便番号、氏名(フリガナ明記）、触狐 0- 
齢、性別、職-紫を明記の上、下記までご応鲜下さい，籲応錄先〒1〇3纸京日本诏郵便 ソフトバンク 
「削刊妃念バソコンプレゼント」係•締切平成 6^1 U 18 日（火）必着柳逮 / 発表嵌正なる抽迸 により当 
迸者 ご 本人に iVi : 接通知させていただきます,，※1迸後の棉利の說渡.商品の交換.換金には応じられません 


ソフトンク株式会社/出版事業部 

〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 TEL .03-5642-8100 (販売） 




















11 月号[創刊第 2 号] 10月8日発売！定価390円毎月8日発売 


[第1特集] 

ここまでできる活用術 

り 一 卜、サフノートの 
これが正解！ 

話題の製品を一堂に集め、役に立つ活用法と新たな使い方を 
提案し、サブノート、ノートパソコンの魅力に迫ります。 





ソフトバンク株式会社/出版事業部 

〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
TEL 03-5642-8100 


[第2特集] 

深くおつきあいするために、知っておきたい 

紙 findows の謎 

知れば知るほど楽しく使える Windows 。 その基礎からちよつ 
と得するテクニックをわかりやすく解説します。 


[速報リポート] 

各メーカーから 新製品も登場!？ 

データショウ34 


特別付録 40 P オールカラー 

周辺機器がわかる本① 

「ディスプレイ編 J 

全28機種の詳細データに加え、専有スペースが一目でわかるスケー 
ルデータも掲載したディスプレイカタログ。初めての人でもわかる 
用語辞典付き。 


籲ウインドウズ ゴー！ 

•めさせ合格漢字 Talk 7 予備校 



初心者にやさしいバソコン情報誌〈ハロー！ピーシー〉 


入門講座 
























MYST 


バーチヤノレ感覚の次世代 
アドベンチヤーゲーム登場! 


図書館、プラネタリウム、ロケット、時計台、巨大歯車 


舟の模型が沈んだ池が点在する MYST 島。 




隠された謎を求めて、ブレイヤーは、一冊の本を手がかりに島に 


点在する数々の謎と仕掛けを、パズルを解くように解明していく。 


1994年12月発売予定 


深い霧の中で待ち受ける展開、予想外の出来事、 


仮想世界 MYST 島と4つのミステリアスな 


幻想の世界を冒険する 


SONY PlayStation 版 

発売元ソフトバンク 

予価8,800円 


新感覚のインタラクティブムービー型 


ドベンチヤーゲー厶。 


は株式会社ソニー•コンピュータテインメントの商摞です。 

I Software Copyright1994.Cyan.lnc.and Sunsolt. All right reserved. 


iOFTI 




3 fEli. 03 5642 -8145 
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BJC-400J 


Taki Yasushi 瀧康史 


I ンタ BJ シリーズの新モデ 
ルが発売されました。カラーブリンタで低 
価格の注目機です。 9月号で紹介したエブ 
ソンの MJ -700 VEC の強力なライパルと 
なりそうなこの巳 JC -400 J ， 機能を比較 


720 dpi が使えるだけで，普段は 360 dpi 。 先に 
発売されたエプソンの MJ - 70 0 V 2 C よりは， 
dpi が劣ってしまうが，あれが定価99,800円 
だったことを考えると，なかなかいけそう 
な気がする製品だ。 


しながら見てみましよ 


69,800の低価格 


キヤノンから今回発売された BJC -400 J 。 
ぉ値段(定価）は69,800円なり。正直これは 
安い。このぉ値段で, 360 dpi カラーバブルジ 
ェットプリンタときている。しかも，モノ 
クロで使ったときには速い速い。コード印 
字が好きになっち ゃい そうだ。 

BJC -600 J (10 万円以上した同社の 360 dpi 
カラーバブルジェットプリンタ> t BJ -220 
JCII (69, 800円の モノクロ バブルジェット 
プリンタ）を買った人は,悔しくて夜も寝ら 
れんって感じ。 

モノクロ時のみスムー ジング 機能を使い, 




X 680 X 0 との枏 I 生 


もうばっちり。 

L , ひと言で終わってしまうが，これで 
済ませては仕方がないので，どうばっちり 
なのか書いてみよう。 

BJ シリーズといえば，48ドット (360 dpi ) 
の低価格プリンタとして発売されてからも 
う長い。だから， SX システムにも間違いな 
く対応している。 BJ -* * * * * の設定で， 
モノクロ 印刷も カラー 印刷もばっちり。し 
かも モノクロ 印刷の処理速度は，結構速い 
t きている。 

印字例の，馬鹿みたいに装飾をつけたも 
のを見てわかるとおり，相性に ついては ま 
ったく問題ない t いってよいと思われる。 





BJC -400 J S 9, 800円(税別)/キヤノン販売 003(3455)9544 


まあ， SX ならば同じ dpi ならどのプリン 
夕で印刷しても同じ結果なので，この点は 
心配はない。次にそれ以外での印刷につい 
てみてみよう。 


MATIER にも対砲 


BJ シリーズは基本的にどの機種も制御 
コードが同じなので, MATIER でも問題な 
く使うことができる。設定は 「 BJC -820 J 」 

にすればいい。ただし， BJC -820 J は A 3 プリ 
ンタなので， BJC -400 J で横幅最大に印刷す 
るときには，「最大サイズ」ではなく，自由 
サイズで 200 mm で設定しなくてはならな 
い。それでも，ややこしい設定などは何も 
せずに従来のソフトが使える点はおいしい。 

買ってきてすぐに使えるというのは，や 
っぱりうれしいものだ(特に最近はハード 
を買ってきても，対応ソフトを作ってから 
使うことが多かったからかもしれないが)。 
MATIER の印刷は，クオ！；ティもなかなか 
高いし，グラフィックを口ードしてすぐに 
印刷できるので，なかなかお手軽だ。思わ 
ず楽しくなって，イメージスキャナで取り 
込んだ， デニス.ニューマン （私の好きなボ 
ディビルダー のひとり）の写真を貼りまく 
ってしまった。 

dpi が劣る分，同じ画像の印刷では MJ - 
700 V 2 C よりはキメの細かさで劣るが，それ 
でも 360 dpi の印刷はなかなか綺麗である。 


TeX での印刷 


X 680 x 0 ユーザーには， TeX という言葉 
は，すでに大きな地位を占めていると思う。 

TeX は，環境さえセツトすれば，基本的 
にたいていのプリンタで問題な〈利用でき 
るので， BJC -400 J も当然ながら， BJ シリー 
ズの環境設定で使うことができる。 

今回使用した環境は， BJ -220 JCII のもの 
である。ただ，先月，丹氏が作成した環境 
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ファイルは，なぜか A 4 ファイルの印刷がう 
まくいかなかったので多少手直しした。リ 
スト1を入力して環境ファイルに使えば， 
そのまま BJ -220 JCII と同じように使える 
はずである。動作確認はあまり行っていな 
いのだが，今月の TeX 入門のページに掲載 
した サンプル もこの BJC -400 J で印刷した 
ものなので，たぶん大丈夫だろう。 

なお，詳しくは， TeX 本でも読んで環境 
設定をしてほしい。 


スムージンク、機能 


スムー ジング機能とはどういうものかと 
いうと， 360 dpi で送られたデータのジヤギ 
-(ギザギザ）を， 720 dpi という倍の dpi で埋 
めるという機能だ。ということは，送った 
データをうまく加工してくれて，通常以上 
に綺麗な出力ができるはずである。 

スムー ジング ON にするには，ディップ 
スイッチで設定をするだけでなく，白黒専 
用 カー ドリッジを使わなくてはならない。 

とりあえず，シヤーペンで印刷してみた 
が，白黒専用インクを使ったために，色が 
出ず，黄色は出力されていない。これはシ 
ヤーペンの仕様だ。 

見ればわかるとおり， スムー ジン i ?'' され 
て滑らかになっているが，全体的に文字が 
太くなってしまっている。半角文字には如 
実に違いが現れている。ただし，この出力 
結果が好みかどうかという問題があるし， 
スムー ジングモードを使うと処理が遅くな 
るという欠点もあるから，場合によっては 
あまり楽しい機能ではないかもしれない。 
私には文字が滲んで見えるし，何よりも， 
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印刷が妙に遅くなってしまうのが嫌だ。 

なお，この実験をしてみてわかったのだ 
が，白黒専用インクを使って，スムージン 
グを OFF にすると，カラーインクを使うよ 
りも印刷が格段に速い。 TeX などは白黒な 
ので，こういう印刷をするときには，わざ 
わざ白黒インクに取り替えるのもいいかも 
しれない。 


その他 


MJ -700 V 2 C では，「専用紙」と「普通紙」 
とで，印刷結果の違いが大きい。たしかに, 
専用紙で印刷するととても綺麗なのだが， 
普通紙に印刷すると，やはりところどころ， 
髭が出てしまう。 

カラーグラフィックを 印刷する場合，だ 
いたいに おいて， できるだけ綺麗に印刷し 
ようと専用紙を使うだろう。だけど，白黒 
で印刷するときには，普通紙を使うことの 
ほうが多いと思われる。この点は， BJ シリ 
ーズが新機種の登場のたびに発展してきた 
ところだ。たとえば，同じ BJ シリーズで 




も， BJC -880 J という LIPS Vic を搭載した 

40万円以上するバブルジェットページプリ 

ンタが同社から出ているが，こちらの印刷 

よりも，今回発売された BJC -400 J のほう 

が ，普通紙への印刷は綺麗だと私は感じて 

いる。たしかに BJC -880 J は上位のモデル 

だが，基本的な性能に関していえば， BJ シ 

リスト1コンフィグレーシヨンファイルの例 

- reraark = CANNON _ BJ 220 JC_Config 

- dpi =360 

- remark：：-TRAM 

- remark=-GRAM 

- width =2880 

- remark =- width =2816 

- height =3960 

- remarks - height =4032 

- remark =- xOffset =-90 

- remark =- yOflset =-180 

- pinBytes =8 

-MSBisUpper 

- init =¥ e @¥ e 3¥ x 20¥ er %0 

- remark =- init =¥ e @¥ e 3¥ x 20¥ er %0 

- CRLF=¥n 

- remarks - CRLF =¥ r¥n 
- FF=¥f 

- graphic =¥ eIB ¥ x 40%21 
-starts 

- relative =¥ e ¥¥%2/2 i 
- remarks - start =¥ e $%2/6 i 
- remarks - relative = 

-repeats 

- dump=LPT 
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MJ - 則 V 2 C (スーパーファイン専用紙） BJC - 40 0 J ( BJ 専用紙） BJC -400 J ( MJ 用スーパーファイン専用紙) 



Windows による印刷例である。スーパーファイン専用紙とは，エプソンから発 
売されているカラー印刷専用紙で，2,400円/200枚とやや高価だが高品質の 
もの。ここに挙げた印刷サンプルのなかでは，スーパーファイン専用紙に MJ 
-700 V 2 C で印刷したものが画面で見た色にいちばん近かった。 BJC -400 J での 
印刷も，このスーパーファイン專用紙を使用したほうが発色がよい。美しい 
印刷を望むのなら紙の選択は重要なポイントであるようだ。なお，今回は， 
印刷時間や，紙，インクのランニングコストについては検証していない。 

◄画面写真 


リーズは新製品が出るたびに発展している 
のだ。 

プリンタの設定のほうは， X 680 x 0 でもま 
ったく問題はない。ディップスイッチもち 
やんとあるので，コード印字のフォントの 
¥マークをバックスラッシュに することも 

できるはずだ。 BJ -220 JCII と違って LED パ 
ネルはない力、これは大した問題ではない 
だろう。 

それから，何度もいうように，今回の BJC 
-400 J は， MJ -700 V 2 C に比べて定価が 3 万 
円も安い。 dpi は半分なので最大印字品質に 
は結構違いが出てくるのだが，そこまで高 
品質でなくともかまわないというューザー 
によっては，この 3 万円の差は大きいかも 
しれない。実売価格でどのくらい違うかが 


勝負かも。 360 dpi でも結構楽しめるものだ 
し，なんといってもお手軽だ。 

M J -700 V 2 C が本当に高品質のカラー印 
刷を楽しみたい人をターゲットにしている 
のに比べて， BJC -400 J は，品質はやや劣る 
もののほぼ満足できるカラー印刷で価格の 
ほうを抑えてあるといえるだろう。いまま 
でモ ノクロ で十分，と思っていた人たちも， 
プリンタ購入の際の選択肢のひとつに加え 
てもよいと思われる価格設定である。 

カラーインクの価格もひと昔前より，ず 
っと安くなってきた。ワープロしか使わな 
いからカラー印刷は必要ないと思っている 
人も，グラフィック印刷の誘惑にかられて 
みるのも惡くないかもしれない。 


MJ -700 V 2 C の印字品質について 

MJ -700 V 2 C の名誉のためにい つて おかな くてはな 
らないことが 2， 3 あびます。 

9 月 号と 10 月 号に MJ -700 V 2 C での印字 サンプルを 
掲載し ましたが，あれには少し 問題点が あり ました 
ので， ここで ちょっと補足します。 

まず， レビュー 記事を 軎 いた当時は. 品薄状態で専 
用紙が手に入らず，印字サンプルもほとんどが 普通 
紙を使っています。 

それから，グラフィックの 印刷 例ですが，これは グ 
ラフィックの ほうで最初から2 分の 丨に 縮小したも 
のでした。画面の 情報量の 違いは， 印刷 品質に かなり 
影響して しまいますので，掲載したサンプルは， どこ 
まで 綺麗に 印刷でき るかの限界を示したものではあ 
り ません。付録ディスクの hcescv 2 x では， 同じ サイズ 
でドットを増やして 印刷で きます。 

比較のために条件を 同じく するために， あのよう 
な形での掲載に なった というわけです。 


Oh!X 1994.11. 
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待望のフリーセレクション 

■ 

X 68000 ユーザーの 環境がフリーソフト 
ウヱァで成り立っている場合が多いのは事 
実である。私の環境にも，多くのフリーソ 
フトウェアが使われている。編集部の環境 
も然り。優れた市販ソフトが少ないという 
逆境のもと，昔から X 68000 の世界ではよく 
できたフリーソフトウェアが出回っていた。 

今回発売された 「Free Software Selec 
tion Vol .2」 （以下フリセレ 2 ) は，そうい 
うフリーソフトの集大成だ。ほとんどはパ 
ソコン通信を通じて入手できるものだが， 
なかには，特定の BBS へアクセスしなけれ 
ば手に入りに〈いものもある 。 NetBSD 
(いわゆる UNIX ) をはじめ ， mule (いわゆ 
る NEMACS の多国語版）など，大きすぎて 
ダウンするのが困難なものもある。そうい 
う意味でなかなか有意義な CD - ROM だ。 

さて，私は 「 Vol . l 」 のほうを見ていない 
ので，それとの比較はできない力 5 ',フリセ 
レ2はデータ集としてみれば，収録数はそ 
れほど多くはない。基本的にネット上での 
投稿による募集だったためか，グラフイツ 
クや音楽データはあまりないようだ。フリ 
—ソフトというからには，オリジナルでな 
ければならないだろうしね。 

しかしながら， ツール 集としてみれば， 
なかなかポイントが押さえられている。有 
名どころの， Oh ! X でも名前が出てくるよう 
な ツールは たいてい収録されているようだ。 

いずれにしても，通信をしていないユ_ 
ザーには特にお買い得かもしれない。 

■ 

ソフトの楽しみ方 

■ 

このソフトを楽しむには， SCSI - II の CD 
-ROM ドライブと r CD-ROM Driver ver . 
2.00」が必要だ。 CD - ROM ドライブは SCSI 
- II に対応していればどれでも使えるはず。 
しかし， 「 CD-ROM Driver ver .2.00」 の才 


ーデ イオ CD への アクセスは，東芝， ソニ 

一， PLEXTOR , 松下寿製のドライブで動 
作確認はされている力 5 ',保証されているわ 
けではないようだ。詳しくはコラムを読ん 
でほしい。 

ドライバ ( cddev . sys ) を購入したら，あ 
とはただ， CONFIG . SYS に， 

DEVICE = ¥ ノヽ 。ス ¥ CDDEV.SYS 
の1行を挿入すれば， CDDEV . SYS が ID の 
順にデバイス〇を勝手にサーチし， CD - 
ROM にドライブ名を割り当てる。サーチに 
は多少時間がかかるので，それが嫌ならば/ 
id 6 というようにオプシヨンをつければよ 
い（ここでの6力 ? CD - ROM の ID )。 

こうやって起動すれば， ISO 9660 の CD - 
ROM が読めるようになる。フリセレ2も 
ISO 9660 フォーマットなので，これで大丈 
夫。もちろん， SX - WINDOW からも COM 
MAND . X からもアクセスできる。ただ，一 
部のファイルメンテナンスソフトウェアで 
はドライブとして認識されないので注意が 
必要だ。余談だが， MS - Windows 用 CD - 
ROM や MEGA - CD の CD-ROM も ISO 9660 
だから，これらのソフトが身近にあれば， 
視いてみると楽しいかもしれない。 

それから， Human 68 k は ver .2.03 以降が 
使えるが，できるだけ ver . 3.00以降を利用す 
ること。最新バージョンは 「 SX-WINDOW 
ver . ll 」 に添付の ver .3.02 なので，購入して 
おいたほうがなにかと便利だろう。 

* I ——その機器が何物であるか，たとえばここで 
は CD - ROM デバイスを探す。 



CD - ROM ドライブユーザーへ 

■ 

では，フリセレ2の中身を紹介しよう。 

最初は CD - ROM ドラィブを有効活用す 
るのに便利なものから始めよう。 

まずは CDROM.X と CD 2 PCM . X だ 。 CD 
ROM . X は CD - ROM の中身を閲覧し，参照 
できるもの。もちろん， CD - ROM からコピ 
一もできる。フォーマットは，国際的標準 
といわれている ISO 9660 フォーマットと， 
Macintosh のものに対応している。 

そして， CD 2 PCM . X 。 これは私はよくお 
世話になる。オーディオ CD の再生のほか， 
なんとオーディオトラックの取り込みがで 
きるという優れもの。 CD - ROM ドライブが 
東芝製とソニー製の一部に限定されるもの 
の，オーディオ CD から綺麗にサンプリング 
できるのが嬉しい。アナログ信号を通さな 
いから，かなりクオリティの高い録音がで 
きるのだ。ただ， CD は構造上，録音面（す 
なわち表面に空いた ホール そのもの）を， 
完全確実に読み取ることはできない。それ 
をうま〈補正する技術が，オーディオ CD メ 
一力一の腕の見せどころだ。何も考えずに 
読み出すため，精度は CD - ROM ドライブに 
依存する。少し試してみたところ，出回っ 
ているソニーの CDU -561 系よりも，今回使 
用した CDS - E に搭載の CDU -55 S 系のほう 
が音がよさそうだ（ただし，プログラムを 
多少改変する必要がある）。これなら，アナ 
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ログケーブルを通して X 680 x 0 の IN 端子よ 
り入力されたサンプリングデータよりも格 
段に綺麗だ。 

次は，各種グラフィックローダ。 MS - 
Windows の BMP フォーマット，国際規格 
の JPEG ローダ（の速い奴)， TIF フォーマ 
ットの 口ーダ などなど。 MS - Windows の 
CD - ROM が ISO 9660 ってことは ， BMP 口 
ーダを使えば， MS - Windows の壁紙集 
( CD - ROM ) なども見られるってことにな 
る 。さら に Macintosh の PICT フ アイルの 口 
ーダが入っているので， MacFileTransfer . 
x を使えば， Macintosh のグラフィックも読 
める。また，これ以外にも，高速な柳沢 PIC 
口ーダである HAPIC や，噂の柳沢 PIC 2 な 
ども入っている。グラフィックに関しては， 
パ、 ろいろな エフ ェクタも入っていて，なか 
なか楽しいことができる。 

あと，私が作った PCMPLAY 。 何に使う 
かって？ さっきいったとおり， MEGA - 
CD の CD - ROM は ISO 9660 だから，ゆみみ 
みっくすの CD - ROM でも持ってきて ファ 
イルの拡張子を PS 8 にリネームして， 
PCMPLAY *. PS 8 としたら……これは 
古いバージョンだが，新バージョンは PC エ 
ンジンも……とまあ，話が脱線しそうなの 
で，詳細はまたいずれ。 

■ 

SX - WIND 0 W ユーザーの ための ツール 

■ 

私の身のまわりにも， SX - WINDOW に 


環境を移行してきた人がかなりいる。しか 
しながら，通信をしていない人の環境はま 
だまだ整っていない。やっぱり SX も，フリ 
ーソフトで環境が作られつつある。ただ， 
SX に限っては詳しい人が周りにいないと 
環境の整備は難しい。 したがって， SX のソ 
フトウヱアは転敝されることが少なく，通 
信でも手に入りにくい。 

そういうことを考えれば，このフリセレ 
2には， SX の ツールが 比較的多いので，結 
構楽しめるのではないだろうか。具体的に 
いくつかのソフトを紹介してみよう。 

まずは， QuTERM 。 SX ユーザーにはも 
はや常識的な通信ソフトだ。シャープの 
「 CommunicationSX -68 K 」 の不具合がなか 
なか直されないといった状況もあり，多く 
の SX ユーザー 兼パソ通 ユーザー は QuTER 
M を利用している。当然私もだ。現在の 
QuTERM は，すでにマクロ言語として 
Lisp を搭載し，ますますアプリケーション 
化してきた力 5 ,これに収録されているのは 
その前の安定バージョンといったところ。 
メモリもそれほど食わないので, 4 M バイト 
程度の小メモリ環境ではなかなか強いソフ 
卜だろう。慣れるまでは最初の設定が難し 
いかもしれない力 ? ，通信ソフトとエディタ 
などが同時に動く環境は，一度手に入れた 
ら手放せないぞ。 

次に，独断と偏見で紹介するのは GRRO 
OT . X である。 Oh ! X 誌上でもちらほら出て 
きたから，知っている人もいるだろう。そ 


CD - ROM ドライブ 


先月号の 「C MAGAZINE 」 など，最近の雑誌に 
はよく CD - ROM がついている。 CD - ROM 特集も多 
く，まさに CD - ROM はいまが旬といった感じ。 

事実， CD - ROM 並みに「安く」「広く」 「量産 
が簡単なもの」はそんなにたくさんはない。し 
かし，ときどき，何を 勘違いし ているのか M 0 と 
比較している人がいるけど，あれとこれとは存 
在 意義が 違う。 M 0 はデータ記憶媒体。そして CD 
- ROM はデータ供給媒体だ。 

今回利用したドライブは，メル コの CDS - E 。 
2倍速強程度で低価格。作りはちょっと貧弱な 
がら，なかなか 働いて くれる。 

ドライブ自体は，フロントローディング式， 
キャディは入らないタイプで CD はただ 置く だ 
け。 音楽 CD の演奏もでき， PhotoCD つまりマルチ 
セッションに対応している。 X 68000 の SX-Photo 
graphy もばっちり動く。ただ，なぜか CDPlayer.X 
と MacFileTransfer.X が動かない。 CDPlayer.X は CD 2 
PCM . X で再生できる の だから，やっぱり CDPlay 
er .) (がおかしいのかもしれない。でも ， MacFile 
丁 ransfer が使えないのはなぜだろうか。 CDROM.X 
でも Macintosh の CD - ROM がなぜか読めなかつた 


—説によるとフロン トロー デイングタイプは 
音がいいそうだが，私には普通の CD と同じよう 


に感じられた。ドライブはソニー製で，今回紹 
介したフリセレ2の CD 2 PCM も，取り込みはべ 
ンダチェックを少しゆるくする だけで 動く。総 
合的にみてドライブと X 68000 との相性が悪く 
ないという程度。とにかく安いからねえ。 

CD - ROM が必要か否かは， M 0 との比較などと 
いう問題ではなく，データ供給メディアに投資 
するか否かの問題だと私は思っている。 X 68000 
用と謳われたソフトでなくとも，雑誌の付録な 
どにも流用できるデータがあるし，グラフィッ 
クの，いわゆるセク CD や，いやら CD は存分に利 
用できる（ただし， MAC 用は工夫が必要)。 

いずれにしても，特に通信をしていないユー 
ザーにとっては有意義なメディアだろう。 

私は， X 68000 ユーザーに CD - ROM はイチ押し 
だ！と思っている。個人的な最初の目標は ， U 
氏を口説き落として， CD - ROM の特集だな。その 
次は Oh ! X の付録 CD - ROM 。 付録ディスクの集大 
成以外に，入らなかったソフトをたんまり入れ 
られる。最終目的は， X 68000 ユーザーに CD-ROM 
は必須という状態。ただし，これはあくまでも 
私の個人的な目的なので，編集部の意向とは無 
関係です。勘違いしないようにね。 （瀧） 

CDS-E 29,800 円（税別） 

メルコ 0052(619)1827 


う，6万色背景のツールである0 6万色背 
景にはほかに，先月号の付録ディスクに収 
録された石上さんの SXPICS . X があるが， 
あれは， GRROOT.X と 違い， マルチ タスク 
で処理を行うものの， SX - WINDOW に用 
意された規定の方法でロードされていない 
ため，対応形式はあくまでも PIC だけだ。 
GRROOT . X が厳密に SX - WINDOW の規 
定に則って作られているわけではないが， 
セマフォ 管理ヾなどで安全化が図られてい 
るし，なにより， IVM . LB に入って いる 形式 
のグラフィックなら何でも背景にできるた 
め，私はこちらを使って いる。 

そのほかにもフリセレ2には，全部は紹 
介しきれないほどいろいろ収録されている。 
たとえば，ェラーダイアログの変更，ファ 
イル名の補間，ビープ音の変更，マルチピ 
リオドに SX をある程度対応させるもの ，X 
- WINDOW ライクに SX のアクテイペート 
をさせるもの，などなど，スタートアップ 
メンテなどに登録して環境を整える ツール 
がたくさんある。 

う一ん，みればみるほど， SX ユーザーに 
は買いってところかな？ 

: i ： 2—セマフォ管理とは，いわゆる排他処理のよ 
うなもの。たとえば， GRROOT . X が実画面 
を使用，っまり背景を表示しているなら 
ば, GRW . X を起動できないといったもの。マ 
ルチタスクで動くお互いのプログラムが， 
限られたひとつの資源（ハードウェアリ 
ソース）を使おうとブッキングしないよう 
に，本来は SX - WIND 0 W が持っているべき機 
能だ。 

■ 

フリーソフト使用上のお約束 

■ 

この CD - ROM は，あくまでもフリーソフ 
トウヱアの集大成である。収録されている 
ソフトウェアそのものは，大半が無料で無 
保証だ。だから，うちのドライブでは CD 2 
PCM が動かないとか， Macintosh の CD が 
PICT 口ー ダで見られない！：力 1 ,そういう 
苦情は，すべて自分自身で処理するのが常 
識。フリセレ2をまとめた計測技研にも責任 
はないはずだ。 

それから，ときどき勘違いしている人が 
いるが，フリーソフトはあくまでも無保証 
だ。だから，次は〇〇に対応してほしいと 
力' そういう要望を「押しっける」のは本 
来はタブー。ぉ願いならばよいが，相手は 
無報酬で作っていることを忘れずにね。 

あと，ときどき雑誌などで「通信をすれ 
ば便利なソフトがたくさん手に入りま 
す！」とフリーソフトを餌に通信を勧める 
記事がある。しかし，これには賛成できな 
い。通信のネットワークの楽しみ方は，や 


18 Oh!X 1994.11. 
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っぱり，仲間を増やす楽しみが「1」で正 
しいはず。もちろん，フリーソフトだけが 
目当てでも，誰にも迷惑をかけなければ悪 
くはない。ただ，私は何も作れないからと 
いって逃げないで，不具合の報告などをす 
るのも立派な通信での交流だと思う。 

今回のフリセレ2は，作者に直接感想な 
どはいえないが，もし，あなたが通信をし 
ていたり，これからしようと思っているな 
らば，そういうことは忘れないでほしい。 

■ 

感想 

■ 

なかなか楽しめる CD - ROM でした。普 
段， mule などは簡単にはダウンロードでき 
ませんからねえ。 

そうだな，あとは満開製作所のベスト or 
集大成版が欲しいなあ。私は最初のほうの 
電脳倶楽部は持ってないし。やっぱり，満 
開製作所にお願いのお手紙作戦か？ 

本当は， Oh ! X の付録 CD - ROM をなんと 
か作ってほしいところ。毎回入れるものは 
たくさんあるのに，全然入らないんだもん。 
SLASH と SX - BASIC の完成版を CD - 
R 01 V [で配布！っていうのもいいと思う 
んだけどなあ。 


「Free Software Selection Vol .2 j の発売に合 
わせてなのか，「 CD-ROM Driver 」 がバージョン 
アップした。これにより， SCS 卜 II に対応し， 
Human 68 k ver .3.0 に完全対応し，付属ツールの 
一新が図られている。 

まず，最初の SCS 卜 II 対応の意義だが，これは 
かなり 大きい。 SCSI では， CD - ROM は， 「リード 
オンリーデバイス」として扱われてはいたもの 
の，限定はされておらず，音声やビデオのいわ 
ゆるオーディオ情報の伝送を はじめと する細か 
い機能は規定されていなかった。したがって， 
CD - ROM 固有のオーディオデータの演奏などは， 
メーカーごと に 異なっていたのである。 

SCS 卜 II になって，リードオンリーデバイスは 
「 CD - ROM デバイス」となり，データは別ケープ 
ル （ AUX ケーブル）で伝送するものの，オーディ 
才 情報の操作な どの CD - ROM 特有の操作も SCSI 
- II 規定方式で命令できるようになった。 

簡単にいえば， CD-ROM Driver ver 1.00 の 時期 
は， 計測技研のドライブ 専用で， ver . 2.00 になっ 
て，汎用になったという感じである（厳密には 
ちょっと違うけれど)。 

だから， SCS 卜 II の規格のものならば，どんな 
ドライブでもたいていは動く はず だ。 前 バージ 
ョンでも ISO 9660 フオー マツ トのメディアは 
SCSI で 扱えたが， 音楽 CD や CD-ROM XA メディア 
へのアクセスは SCS 卜 II のみの対応だ。 

そういうわけで， CD - ROM を購入するなら ， CD 
-ROM Driver も ver .2.00 を買うべきだ。 店頭には 


まだ ver . 丨 .06 もあるようなので注意してね。 

それからイ寸属ツール。これには，まず， SX の 
デスクトップで音楽 CD を演奏する CDPlayer . x , 
そしてこれらを自作プログラムで起こすための 
ライブラリ，それから， Macintosh の CD - ROM から 
読む， MacFileTransfer . x がある。なぜか，この2 
つは CDS - E では動かなかった。どっちが悪いの 
かは謎。まあ，普通に考えればソフトのほうに 
原因がありそうだが。いずれにしても，早いう 
ちにサボートしてほしいところ。せっかくの安 
いドライブが使えないのは残念だ。 

ここで余談。 

SCS 卜 II は X 68000 に接続できますか？ とい 
う質問がときどきあるけれど，これは大丈夫 c 
そもそも SCSI には， M 0 も規格に定められていな 
い。 scs 卜 n という規格は, scsi と互換性を持た 
せつつ しっかり規格化を図り，さらに拡張した 
もの。拡張機能を使っていない限り， SCSI でも 
SCS 卜 II 機器は問題なくつながるはず。これはハ 
—ドディスクにしても同様。怪しげな SCSI より 
も， SCS 卜 II 機器のほうが安心できる。 

もっとも，それでも，うまくつながらないこ 
とがある。 X 68000 のせいか，ターゲットが悪い 
のか，それとも単に相性が悪いだけなのか。こ 
のあたりは， SCSI 関連の書籍を読んでも全然わ 
からないことがあり，失敗もままある。 SCSI はな 
かなか奥が深いのだ。 （澈） 

CD-ROM Driver ver . 2 .00 4,800円（税別） 

計測技研 »0286(22)9811 
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DoGA CG アニメーション講座 


今月の Graphic Gallery は，本文とは直接関係 
ありませんが，日月号の Graphic Gallery に掲 
載した森山さんの恐竜を特集します。 


この恐竜は， r SWORDj「SWORD 2」の作者•森山知 
己氏が CGA システム ve 「.2 で作成したものです。誌面では 
残念ながらアニメーションの様子は紹介できませんが， 
非常になめらかに恐竜が動きます。その，尻尾や首など 
が関節の継ぎ目がなくグネグネと動くのは，新ツール 
YAWARA . X の機能です〇実は，この YAWARA . X は，森山 
さん自身が考案されたツールです（プログラミングは 
MOOG 寺田）。皆さんも，こんなツールが欲しいなどとい 
う要望（アルゴリズム明記）を出せば，当方で開発を検討 
しますよ。 

森山氏は， 「 YAWARA . X を使えば，誰にでもこんな CG 
ができるんだ 0 X 68000& CGA システムはすごい！ j とお 
っしゃって いますが，当方は「こんなんできるんは，あ 
んただけやがな J とつっこんでおきます 0 

咋年公開された映画「ジュラシックパーク j を見た方 
は，「こんな CG がパソコンで，個人でできるようになる 

のはいつのことやら . 」と思ったでしょうが，思った 

より早そうですね。 

この恐竜は，約5673ポリゴンです。さすがに面数が多 
いですね 0 YAWARA などを使っていることもあって，作 
画にはさすがに時間がかかります 〇 1 フレームに XVI で 
約18分， 040 turbo で2〜3分かかってしまいます 0 

背景の画像は， 「 MacUser 」 編集部の A さんに AMIGA 
で制作してもらいました。 

CGA は，マシンパワーではない，アイデアと努力だ 0 


























9 月 26 日〜 28 日の 3 日間，東京晴海の国際 
見本市会場でデータショウ’94が開催された。 
不況は峠を越したと政府はいうものの，今回 
のデータショウも昨年と同程度の少々寂しい 
規模での開催となった。 

世相を反映してか各社ともマルチメディア 
が前面に押し出されている。ネットワークを 
利用した業務システムや画像通信などは毎年 
発表されているのだが，昨今の Internet や情 
報ハイウェイなどの話題のおかげでようやく 
耳目を集めるテーマとして認められてきたと 
いえる。 

会場にはハンデキヤッパーのための機器を 
集めたコーナーなどが設けられており，拡大 
投影型の読書器や点字ディスプレイ，マウス 
エミュレータなどが展示され，人に優しいパ 
ソコンのあリ方を見せている。 

コンピュータ関係で目立っていたのはアイ 
ワのマルチメディアマシン0コンポよりのデ 


ザインというのだろうか？ 臃異的なのは 
旧 M で参考出品のラップトップマシン。 
PowerPC を積み， TFT 液晶で U 00 XI 024ドッ 
卜， 12. 5型の大画面だ。 

別の意味で驚いたのはアイワの PC -9801 や 
PC / AT 用の39,800円という低価格ストリー 
マ0残念ながら FD インタフェイス対応（なん 
じやそりや）でまたびっくり。 

もうひとつの謎。ようやく現れたソニーの 
MD DATA はなぜかポータブル機専用。さら 
に内蔵型のものもアメリカでのみ発売予定と 
いう。 

そのほか記憶装置関係では，普及価格帯に 
近づいたディスクアレイシステムなどが今後 
のトレンドになるのだろうか。 

注目は松下の PD 。 これは相変化型光ディス 
クと4倍速 CD - ROM を一体化したもの。ひと 
つのドライブで両方のメディアをアクセスで 
きる。光ディスク時は 120 mm 径のゾーン CAV 


式で CD - ROM と同等の 650 M バイトを記録す 
る。回転数約2000 「 pm で平均データ転送速度 
は 870 K バイト/秒とマルチメディアの主流に 
なるか？ と思わせる仕様。原理的にはレー 
ザーの熱の差で記録膜を結晶化させたりアモ 
ルファス状にすることで反射率を変えて情報 
を記録するものだ。データ消去は書き込みと 
同時に行われるなどの特徴もあわせ持つ。製 
品化は来春でドライブは10万円前後となる模 
様。でも CD - ROM と光ディスクって同時に使 
いたいこともあるよなあ，きっと。 

ちょっと変わったところでは，音楽関係で 
ヤマハの新音源規格 XG に対応した MU -80 が 
展示されていた。 XG は GM 規格に拡張を施し 
たものでローランドの GS と似たような位置 
付けと考えていいだろう。 AWM 2 音源で32チ 
ヤンネルに対応している 0 音色エディットな 
どでどの程度の互換性が保証されるのか興味 
深いところだ。 
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[第 42 回] 

うなぎのぼりの/ \ィテク係数 


江口響子 


響子 nCG わ〜るど 


涼し<なりましだね。この秋は，おいしいもの 
をだくさん食べよう！ と決心を固めています。 
今年の夏はあまりにも署<,食欲がまつだく出な 
かつだので，その反動なのかちしれません。皆さ 
ルは，いかがでしよ a か。 

エンゲル係数とは生活費の *5 ち食費の占める割 
合である，というのはよく知られています。食欲 
の秋ならば，さぞエンゲル係数が高<なつている 
のでは，と思いきや……ここのところ， *3 なぎの 
ぼりなのは，八イテク係数なのです。 

/\イテク係数つて，いつだいなに9 

そろ思われるのも，ごもつともですね。支出の 
ろちハイテクノ□ジー関連のものが占める割合を, 
まあ，これは自分で勝手に呼んでいるだけなので 
す。 

八イテクノ□ジー関連とひと□にいつてち，ど 
のあだりまで含めだらよいのか，これ力 1 なかなか 





難しい。いまや身の回りのもので，集稹回路をな 
んらかの形で搭載しているものが，少な < ないか 
らです。この夏とてもお世話になっだクーラーを 
はじめ，冷蔵庫，電子レンジ，炊飯ジャー，湯沸 
かしポツト，洗濯機，〇 D ラジカセ，テレビ，ビデ 
才， LD プレイヤー,パソコン，プリンタ，スキャ 
ナ， CD - ROMK ライフなどなど。 

で，それ5全部をハイテクと呼ぶと，収拾ガつ 
かな<なるので，コンピュータとその周辺機器， 
およびサプライ用品までを範黼としました。 

さて，それでは，なぜハイテク係数が増えたの 
でしよ^か。振り返ってみると，ど〇も仕事の中 
身が，最近変わってきだせいだとい^ことに気が 
〇さましだ。 

もともと仕事で，文章を害いたり，イラストレ 
—ションを描いてきましだ。その延長線で，静止 
画の CG を制作してきたのですが，最近はそれに 
テキストや動き，音ガ加わっだものを考え，デザ 
インする仕事が増えてきましだ。 

といラのも，パソコンの性能が格段にアツブし， 
これ5のデータをまった<同質のものとして，手 
軽に扱えるようになったからです。紙を切った 1 0, 
貼ったりするよろな感覚で，文章やサウンド ， CG 
をコラージュできるのです。そんなわけで，去年 
の暮れに買っだ Macintosh の Color-Classic n 
が，いまは， Quad 「 a 840 AV になってしまいまし 

n 。 

まだ，仕事の内容が少しすつ違うので，そのつ 
ど必要なソフトや周辺機器を買い足さな<てはな 
らない場合もあります。 MO ドライプを買っだの 
は，マルチメ•ディアソフトのプ□トタイプをはじ 
めてデザインしだときのこと。作っているうちに, 
データ置がどんどんふ<らんでしまい，しかだな 
<秋葉原に買いに走つだのでしだ。もつとも，グ 
ラフィックもサウンドもデータ置は大きいので， 
当然前もってわかりそ〇なものですけれどね。そ 
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のときは，なんとかなるわい，と思って作りはじ 
めてしまい，あとであわてたのでしだ。なさけな 
い話です。 

そんなこんなで，私のハイテク係数はとんでち 
な<高<なってしまい，財布と通帳を見ると，な 
んだかだめいきが，ふ〇~と出てしまいます。お 
いしいものをだくさん食べよラ！ という決心は 
固いのですが，このままだと， B 級， C 級グルメ 
で終わりそ〇……で=6,まあいいか。 

実は最近，仕事場か0>1〜2分のところに，お 
いしいそば屋さんを見つけたのです。こんな近く 
にあつたのになんとな<入らすにいだのが，不思 
議なのですが。 


その店では，カツ丼がおすすめ。分厚いお肉に 
からりとしだ衣，甘すぎないタレと卵が，ほかほ 
かのごはんとラま<からみ合って……ああ，おな 
かが空いてぎだ。 

今回 ACG デー9 

1280 X 1024 ピクセル 

1670万色フルカラーを4 X 5ポジで出力 
X 6 BOOO 用のサイクロンで作成した RGB 画像を， XIN / 
XOUTIII (電机本舗）で Macintosh に転送し ， Photo 
shop 2.5 J でコラージュ 

「響子 in CG わ〜るど」の CG は，ピクセルの縦横比（ア 
スペクト比）1:1でレンダリングしたものを，ポジ 
出力しています 
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ビデオゲームアンソロジーシリーズの 11 弾 
はナムコの「パックランド」に決定しまし 
た。シャープの「書家万流 SX -68 K 」 にも期 
待が寄せられていますが，そちらはまだ情 
報なし。ごめんなさい0来月はどうかな？ 



廳献纖 

編集部へのはがきのなかでも期待度の高い縦 
スクロールシュー ティング「魔法大作戦」。 

4人の個性的なキャラクターからひとりを選 


匠の仇を討つために旅する侍竜（サムライドラ 
ゴン）ミヤモト。竜人なので生身での戦いだが， 
攻擊 力はもちろんほかの3人にも劣らない。そ 
して最後は，骨収集家の呪術師ポーンナム。 聞 
の魔導師である彼には悪い噂がつきまとうとい 


び，平和な王国に来襲した亜人国家の帝王ゴブ 
リガンを倒すというストーリーだ。 

キャラクターを少し紹介しよう。まずは，猿 
を肩に乗せた強腕戦士ガイン。自称，無敵の戦 
士。次は，魔導戦闘機でド派手な攻撃をする魔 
法使いチッタ。彼女はかつて世界を救った大魔 
導師を祖父に持ちながら，田舎の生活を嫌って 
都にとび出したおてんば娘である。3人目は， 
巨人忍者（ジヤイアントニンジャ）に殺された師 


う。この4人，攻擊力もスピードも異なるので， 
誰を選ぶかはお好み次第。 

ゲームの詳細はまだわからないが，編集部に 
順次届けられる開発途中バージョンを見る限り 
では，なかなか期待できそうだ。 

発売予定は12月。 

X68000 用 5〃2HD 版9,800円（税別） 

EAV 003(5410)3100 

画面は開発中のものです 




上题 BII ⑩憂觑 

麻雀牌を使ったパズルゲーム「上海」。その新 
作「万里の長城」はII月に発売される。 

対戦型の「バトル上海」のほかに，ひとりプ 
レイにはルールの異なる3つのモードがある。 
それぞれ，プレイヤーは万里の長城の始点•山 


ら進んでいく。どのモードでもステージ数は40 
面あり，3ステージごとに ルー レツトやサイコ 
口振りなどのボーナスゲームもあるそう だ。 

図柄も麻雀牌以外に星座や音符などが選べ， 
カーソルの形も変えられるので，好みに応じて 
違つた雰囲気でプレイできるだろう。 

X68000 用 5〃2HD 版8,800円（税別） 


海関から終点 • 嘉路関までをパズルを解きなが EAV 003(5410)3100 
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SOFTWARE INFORMATION 




電波新聞社のアンソロジーシリーズ最新作は，1984年にナムコか 
らリリースされた隠れた名作「パックランド」だ。 

パックマンの国 • パックランドに迷いこんだフェアリーを，プレ 
イヤーの操るパックマンが数々の障害を乗り越えて，妖精の国まで 
送り届けるというストーリー。いわゆる横スクロールアク シヨ ンゲ 
—ムだが，すべての動作を3つのポタンだけで行う非常に斬新な操 
作システムで，また，アメリカで好評であった 「 TV アニメ版パック 
マン」を原作としていて，当時としては珍しいフルカラーの美しい 
背景のなかをアニメチックなキャラクターが動き回る人気ゲームだ 
ったのである。また，ジャンプタイミングで特典が決まる「芸術点」 
やさまざまな隠しフイーチャー，それに完成度の高い BGM などによ 
り，一部マニアの間でも評価は高かった。 

楽しくも深くも遊べる古典ゲーム，パックランド。12月の発売予 
定だ。 （で） 
X 68000 用 5〃2 HD 版7,800円（税別） 




003(3445)6111 



I 片ぬ # 3 


レ椒ル5»舞»蓉 PE ◎亂 


人気シリーズの最終作「レツスルエンジェル 
ス SPECIAL 」。 開発途中バージョンが入手できた 
ので，今月掲載したのはすベて X 68000 版の画面 
である。 

かつて日本 マッ ト界に君臨していたブレード 
上原を師匠とする主人公は，小さな独立団体「太 
平洋女子プロレス」を支え，世界の王者をめざ 
して戦い続けていく。相手は前作などでおなじ 
みのあの日本人 レス ラー，そして世界の強豪た 
ちである。 

ワールドサーキツトモードで起こるさまざま 
な出来事に対しては，いくつかの選択肢があり， 
そこでどう行動するかで主人公の運命は変わっ 
ていく。 

水着剝ぎデスマッチもあり，今度は18禁，パ 
ッケージ販売のみ。12月発売予定。 

X 68000 用 5”2 HD 版8,800円（税別） 

TAKERU 0052(824)2493 


ViEW POMT 

シューティングは激ムズでなければつまんな 
い，なんて贅沢者の方々はもうしばらくお待ち 
ください。クオータービューのシューティング 
「VIEW P 0 旧 T 」 の発売は丨丨月の予定です。 

敵キャラクターはバイオメカニカルなイメー 
ジです。昆虫嫌いとか魚はダメ，とか甲殻類が 
憎いなどの性癖をもつ人には，闘争心がかきた 
てられてよろしいかもしれません。 

難易度はコンフィグ画面で変更できるので， 
ぬるいアナタにも楽しめるので，ご安心、を。 


X 68000 用 5〃2 HD 版7,800円（税別） 

ネクサスインターラクト 003(5474)3581 

画面は開発中のものです 







発売中のソフト 

X 68000 用 

★ロボスポーツ 

5〃2 HD 版 19,800円（税別） 

イマジニア 




X 68000 用 

5〃2 HD 版 

価格未定 




★ XDTP SX-68K 

シャープ 

★Traum 

象スタジオ 

X 68000 用 

*3 

• 5/5〃2 HD 版35,000円（税別) 

X 68000 用 

5〃2 HD 版 

価格未定 

★スーパース 

ト リ- 

-トフアイター II 

★鮫！鮫！鮫 

! 

KANEK 0 



カプコン 9/30 

X 68000 用 

5,2 HD 版 

価格未定 

X 68000 用 


5"2 HD 版9,800円(税別) 

★達人 

X 68000 用 

5〃2 HD 版 

KANEK 0 

価格未定 





新作情報 

★エアバス ター 


KANEK 0 




X 68000 用 

5〃2 HD 版 

価格未定 
-ディア 

★クイーン • 

オブ • 

デュエリスト外伝 a + LIGHT 

★サバ ッシュ II 

ポプコムソフト/クロ 



TAKERU 1 I/I 

X 68000 用 

5〃2 HD 版 

価格未定 

X 68000 用 


3.5/5〃2 HD 版5,800円（税込) 

★麻雀悟空 • 天竺への道 シャノアール 

★上海万里の長城 

EAV 1 1/26 

X 68000 用 

5〃2 HD 版9,800円（税別） 

X 68000 用 


5〃2 HD 版8,800円（税別） 

★スタークルーザー II アルシスソフ 

トウェア 

★ VIEW POINT ネクサスインターラクト 1 1/ 未 

X 68000 用 

5"2 HD 版 

価格未定 

X 68000 用 


5〃2 HD 版7,800円（税別） 

★地球防衛 MIRACLE FORCE 

カスタム 

★パックラン 

K 

電波新聞社12/上 

X 68000 用 

5 # 2 HD 版 

価格未定 

X 68000 用 


5 # 2 HD 版7,800円(税別) 

★プリンセスメー 

力一 

二：！一 

★魔法大作戦 


EAV 12/16 

X 68000 用 

5〃2 HD 版 14,800円（税別） 

X 68000 用 


5〃2 HD 版9,800円（税別） 

★デイグダグ/デイグダグ 2 電波新聞社 

★レツスルエンジェルス SPECIAL 

X 68000 用 

5"2 HD 版 

価格未定 



TAKERU 12/中 

★フォント& ロゴ 

デザインツール 


X 68000 用 


5〃2 HD 版8,800円（税別） 


害家万流 SX -68 K 

シャープ 

★ X CASE 


B さシステム 

X 68000 用 

3.5/5〃2 HD 版 

価格未定 
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•スーパーストリートファイタ ー II 


闘いへの扉はいま，開かれた 


NishiKawa Zenji 

西川善司 


先月号ではサンプル版にてご紹介した「スーパーストリー 
トファイター II 」がとうとう店頭に並びました。対 CPU 
戦，友達との対戦，トーナメントと，いろいろ楽しんでい 
るでしょうか。今月は製品版をみてみます。 



ついに発売された X 68000 版「スーパース 
トリートファイター II 」。今月は，移植完成 
度に焦点を絞り「オリジナル」 VS 「 X 68000 
版」という視点で紹介しよう。 

「スーパーストリートファイター II 」 （ 以 
下スパ II )は，アーケードでは意外に短命の 
ゲームだった 0 出たときはそれなりに注目 
されたが，すぐ， SNK の「餓狼伝説 SPE 
CIAL 」 に食われ，それに対抗するかのよう 
に「スー パース トリートフアイター IIX 」 
が登場。私の周りの，ゲームセンターにた 
まには行く程度のそんなにゲーマーゲーマ 
一していない友人にはスパ II の存在を知ら 
ない者もいる。そう，スト II ターボの次は 
「 X 」だと思っている連中もいるのだ。 

ここで念のためにいっておくが，今回発 
売の X 68000 版スパ II は「 X 」ではない。だ 
からディージェイは蹴り昇らないし， 
SUPER ゲージもない，あしからず。 

BGM 織 ♦♦♦♦♦•»♦•>•>•»♦•» 

このスト II シリーズは，「ストリートファ 
イター II ’ TURBO 」 までは， CP システムと 
呼ばれるカプコンの アーケー ドゲームシス 
テム基板上で動いていた。 CP システムは4 
オペの- FM 音源8 ch + PCM 音源が数 ch と 
いう音源構成で， X 68000 の音源構成に似て 
いた。そのため細かい部分での問題はあっ 
たものの， X 68000 版スト II ’はかなりオリ 



X 68000 用 5"2 H □版 9. B 00 円(税別) 
カプコン 


ジナルライクなサウンドが楽しめた。 

が，スパ II になって CP システムも CP シ 
ステム2へ！:一気にハードがパワー•アップ。 
音源も全チヤンネル PCM ( ? ) 音源で，それ 
に伴って，曲は同じスト II でも，音質/音色 
は格段に「スーパー」となった（アレンジが 
変だという意見もあるが)。 

で， X 68000 版ではどうなるのか不安だっ 
たのだが，ちゃんと「スーパー」用に新し 
くなってる。が，今回の移 fit では内蔵音源 
による BGM はオリジナルそっくりとはい 
いがたい。そりゃそうだ，なにしろ音源が 
違うのだから。ではどうなったかというと， 
X 68000 の内蔵音源である， FM 音源 + AD 
PCM 音源で「オリジナルのサウンドをなん 
とか再現してやる！」 t 頑張っているのが 
わかるような感じ。もちろん，オリジナル 
サウンドを収録した CD など t 聴き比べれ 
ば明らかに音は別ものなのだが，決して聴 
き劣りはしない出来栄えだ。 X 68000 の音源 
はスト II ’のときから変わっていないし，曲 
も同じ「スト II の曲」なのだが， X 68000 版 
のスト Il ’ t スパ II の曲を聴き比べてみる 
と明らかに後者のほうが カッコい い。 

一方， MIDI の音楽は期待はすれど，スト 
II ’でクソボロだったから今回も……と不 
安がよぎる。前作スト II ’では， MIDI/GM 
対応とありながら，どの GM 音源でもへボ 
い演奏だったからね。しかし，ご安心あれ。 
今回はマトモ。 SC -55 系 GS 音源でもちゃん 
と鳴っている （ SC -55 mkII がべスト ？） 。ア 


レンジはかなりスパ II アレンジに忠実。単 
なる「エ へへ楽譜どおりに打ち込みました 
ぁ」 という手抜きデータではない。曲調に 
合ったテンポ/リズムの溜めやべロシティ 
の揺らぎなどかなり入念に作られていて， 
美しいゲーム画面に負けていない。 

音楽面は，オリジナルとの音源の相違か 
ら，完璧とはいえない力 ? ，別の角度から向 
上をめざしているので「互角 j としよう。 

好ウンド対決 

X 68000 版では，本体 CPU が68030だ t 効 
果音が多重 AD PCM ドラィバにより同時 
発音数が4ボイスへと拡張される。68000で 
は単声だ。単声の場合，マィキャラが必殺技 
名を叫んでも敵の叫び声にかき消されたり 
してしまう。 BGM を MIDI で鳴らせばまだ 
ましだが，内蔵音源だと， BGM のァクセン 
卜である AD PCM リズムパートまでもが 
効果音を邪魔し，せせこましさが倍増する。 

68030機では，起動時に4ボイス AD 
PCM ドライバが自動的に組み込まれ，効果 
音とパーカッションが最大同時発音数4ま 
で重なる。 X 68000 版スト II ’の4ボイス AD 
PCM ドライバは，よく聴くと挙動がおかし 
かった。たとえば，マイキャラが波動拳を 
撃った直後に体力0で負けたとしよう。す 
ると，「はど一けん」の叫び声に続き，断末 
魔「う一わ一」が鳴る。そして「はど一け 
ん j と「う一わ一」が重なって和音！：なっ 
てしまうのだ。これでは不自然。普通は「は 



わ一足に火がついた誰か消してよお 



ベガよ，泳ぐなら海へいけ。 
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ど一，う一わ一」となるはずだ 。 ADPCM 
ドライバは，単純な後着優先発音方式を採 
用していたようだ。 

X 68000 版スパ II ではこれを大幅に改善。 
プレイヤー1キヤラ用に1 ch ， プレイヤー 
2キャラ用に lch , 音楽用に lch ， 効果音 
用に lch ， といった具合に用途別にチャン 
ネルを振り分けているようで，オリジナル 
ライクな効果音演出がなされている。 

効果音の音そのものについては，特に不 
満はない。スト II ’で不評だった意味不明に 
加工してある音とは違い，オリジナルそっ 
<りのモノが鳴っている。ただオリジナル 
では断末魔の声にエコーがかかっていたの 
だが，それが省略されている。 

この効果音勝負は X 68000 版の「エコー」 
なしの事実発覚で，オリジナル版の勝ちと 
いうことにしておく力 ? ，それほど重要な問 
題ではないだろう。 

クラフイック纖 

驚くべきことに，グラフィックに関して 
は，まったく違いがわからないほどそっく 
り に再現されている。解像度もオリジナル 
とほぼ同じ。お見事。解像度に関しては他 
メーカーにもぜひ見習っていただきたい。 

各キャラクターの動画も，スーパーファ 
ミコン版 のように ハシヨ られてはいない。 

さすがディスク7枚組，さすが容量に糸目 
をつけないパソコンソフトといった感じ。 
あのリアルなリユウが波動拳を撃つオープ 
ニングもバッチリ。フルスペックだ。 

もうひとつ驚かされたのは，背景動画が 
ことごとく再現されている点だ。たとえば 
ディージエイのステージの背景動画。あれ 
だけのダンサーたちが踊りまくり，さらに 
背景が3〜4重に重なりあっている。もう 
何が BG で何がグラフイックで何がテキス 
卜なのか皆目検討もつかない。……スゴイ。 

最新鋭のァーケードハードで動いている 
ゲームのグラフィックが，そのまま再現で 
きてしまう X 68000。 「5年先を見越した設 
計」というのはあながちハッタリではなか 
ったことを再認識させられた。 

細かいところを探せば，キャミーステー 
ジの オーロラの 色が違うとか，「求む対戦プ 
レイ」の文字ががきらめかない……といく 
つか挙げられるが，いわれなきゃ気づかな 
い程度なのでよしとしよう。 

この勝負は引き分けだろう。 

ゲームスピードは XVI 系 16 MHz だと完 
Mo 遅くならない。背景動画バリバリのス 



テージでも快適だ。一方 10 MHz では，背景 
動画の盛んなステージや，キャラクター同 
士の派手なァクシヨンが度重なるとググっ 
と重くなる瞬間がある。ただし，「これは10 
MHz だから……」といい聞かせれぱ，十分 
プレイできる。ひと昔前の X 68000 用 3 D ポ 
V ゴン系ゲームと比べれぱへっちゃらへっ 
ちゃら，重さは気にならない。ただし，16 
MHz 以上のユーザーにプレイさせるとい 
じめられるので，気をつけたい。 

X 68030 では，（ちょっと仕様に問題あり 
の）多重 AD PCM ドライバがゲーム起動時 
に組み込まれ，効果音がポリフォニックに 
なる。このフルソフトウェア処理による効 
果音の多重化は CPU パワーを浪费する処 
理なのであるが，馬鹿っ速い X 68030 には何 
の足枷にもならない。ゲームはどんなに効 
果音が重なろうが，背景動画が派手だろう 
がまったく快適に動いてしまう。 

さて，これは各自の責任で行ってほし！ ■ 、のだ 
が， X 68030 以外でも AUTOEXEC . BAT の， 
SET SP 2 CNF =00 | | set SP 2 PCM =1 


ン）ではまったく重くならず快適。常時ポリ 
フォニツク効果音モードて遊びたい。 

マシン性能に左^^れ4ものの，プログ 
ラムが非常に頑張ン てのパフ オーマ 
ンスを実現したと 丨，ぃぅ こ tr , 引き分け。 


スト II シリーズ^，格關ゲーム標準とな 
ってしまった8方テイック+6ボタン 
でのプレイを前提に作 fi れている。 X 68000 
では8方向ステイック+ 2ボタン（または 
キー ボード）でもプレ k き るが， s ； れ て！ は 
高度なアクション が で:^ず，100%^4, 
めない。そこで，前作スト II ’に付属してい 
たアダプタを使用しそ 6 ギタンステ パック 
を接続することに I る。 ^ れは，先 £ 号の 
「餓狼伝説 SPECIAL >(2 i |^ で你 
'換コネクタでもよ たドし/ゲー七 J 

シ ヨンメニューで rj^YBTICKj 

「 CPSF - MD 」 にし， I ，に 「JOYSriCK 
CONFIGURATION 」 Y 、 弱パンチか ( j 虽キ 
ックまでの6ボタ bTT 割^当てを「 X ， Y ， 


を， 

SET SP 2 CNF =30 | | set SP 2 PCM =4 
とすれば，効果音が多重再生される。ただ 
し， 10 MHz 機ではすさまじいまでのスロー 
モーション状態に陥り，まるで月面世界の 
よう。 XVI 系 16 MHz マシンでは，時折重く 
なるがまあまあ実用 レベル。単音通常モー 
ドでの軽さを覚えてしまうとやや遅いと感 
じるかも 。 RED ZONE 系 （24 MHz 改造マシ 


Z ， C , A ， B 」 に^定又る必要がある。 

さて，この勝負，\ユー各自が好きな 
ジョイスティックを^^ る分，少し上 
かな，つてことで X 68(¥)0 版の勝ち。 


勘ク/ご 


鲁分令令令•+令 


トーナメントモト ドについ ては.来月号 
をお楽しみに。ま中毒ラィター 
陣による各キャラ別攻略も始まる予定だ。 


やつば X には X だよなあ 

1 " 1 

スーパーストIIが移植されて， X68000 ユーザ 

という頂点を目指すうえでの単なる経過点に過 

一としてはすごく嬸しいのだけれど，実際にプ 

ぎない。 X68000 版「ス- 

■•パー」を「X」にする 

レイしてみるとなんか地味に感じられる。これ 

パワーアップパッケージを出しませんかね。い 

は禁句かも知れないが，ゲーム好きの X68000 ユ 
—ザーは皆そう感じているはずだ。我々は半年 

やホント，冗談抜きで。 


以上も前から最新作「スーパーストリートファ 
イターII X」をプレイしているのだから。 

総合評価 

BGM 

0 5 10 

★★★★★★★★ 

「X」になって新しく採用されたスーパーコン 

サウンド 

★★★★★★★★ 

ポで，さらに煮詰まった各キャラの性能バラン 

グラフィック 

★★★★★★★★★★ 

スと戦略性，ついに囲碁将棋に並ぶほどのゲー 

処理速度 

★★★★★★★★★ 

ム性が獲得された感がある。「スーパー」は 「Xj 

澡作性 

★★★★★★★★★★ 
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ナンでもイケるイカシた 

Nishikawa Zenji 西川善司 一，从"ど^,， 


「餓狼伝説」シリーズ出演中のテリー氏が 
タイトー「カイザーナックル」のバーツ氏 
を必殺技無断盗用の疑いで訴えました。テ 
リー氏は氏の パ、 ーンナツクルを パ、 ーツ氏力 ？ 
サンダーナックルとして無断盗用している 
と主張していますが，バーツ氏はこれにつ 
いて全面否定をしています。しかし当局の 
強制捜索の結果，パーツ氏はテリー氏の必 
殺技クラックシュートにそっくりな技•口 
ーリングスマッシュも隠し持っていたこと 
が判明し，バーツ氏は不利な状況に置かれ 


ています。 . 臨時ニュースです。ただい 

ま「ストリートファイター II 」出演中のガ 
イル氏が「餓狼伝説」シリーズ出演中のキ 
ム•カッファン氏を必殺技無断盗用で……。 

テリーは飛び道具を備え（パワーウェー 
ブ)，さらに一瞬無敵の対空技（ライジング 
タックル)，加えて2つの突進系技(バーン 
ナックル，クラックシュ_卜）を持ってい 
る。いわば，侍ってよし，攻めてよしの才 
ールマイテイキヤラだ0 

テリーを使っての基本的な闘い方は，パ 
ワーウェーブを撃って跳ばせてクラックシ 
ュートやライジングタックルで落とす，相 
手の挙動に対して的確に対処する受動的な 
攻め方と，通常技とバーンナックル，クラ 
ックシュートの高速コンビネーシヨンで相 
手を一方的に畳み込む能動的な攻め方の2 
通りがある。 

まず，受動的戦法について。 

テリーの必殺技ライジングタックルは出 


かかりが無敵。地上からにしろ空中からジ 
ャンプで跳び込まれたにしろ，とにかくラ 
イジングタックルを出せればそれだけでい 
い。最悪でも相打ち。なんらかの攻撃で相 
手の跳び込み攻撃を誘発し，ライジングタ 
ックルで搫退するのだ。ライジングタック 
ルは上方向だけでなく「ラリアット」のよ 
うに伸ばした腕にも攻撃判定があることを 
覚えておこう。ノコノコ近寄ってきた敵を 
確実にブッ飛ばせる。また，密着状態で出 
せばゲシゲシと何度もラリアット部分が敵 
にかすり，絶好の削り技にもなる。 

パワーウェーブは確かに敵に跳ばせるき 
っかけを作る重要な技だが，出すまでと出 
したあとのスキが大きいので敵との間合い 
の取り方は慎重に。撃退するときにライジ 
ングタックルが間にあわなければ，しやが 
み大キックや立ち小キックを出すといい。 

次に，能動的戦法だ。 

いつから か，技が出ているときに次の技 
を出すことを「キャンセル技」というよう 
になった0同じく有名なゲーム隠語「めく 
り」と同様，ゲーメストあたりが広めた言 
葉だろうが， SPECIAL でもこのキャンセ 
ル技がポンポン出る。もともとはバグ技的 
な モノだった のに，格闘ゲームでは必須事 
項のゲーム性となってしまった。 

さて，テリーは大ぶりなしゃがみ大キッ 
クやしゃがみ大パンチその他の通常技を出 
したのち，先行入力のようなイメージで必 
殺技を出すとそのキャンセル技が簡単に出 
る。 

能動的戦法とは，相手と近い間合で，こ 




まずはバーンナックルで 


対空でパワーゲイザーが使えるとよいが •• 


ライジングタックルは上昇中は無敵 
の キャンセル 技テクを使って次々に技を敵 
に打ち込んでいく戦法なのだ。無数の技の 
連発に固められた敵がひるんで無駄な動き 
を見せれば，そこに技が命中する。命中し 
なくても戦況を自分有利に進められる。 

ただ，やみくもにやっていると敵の一瞬 
無敵系必殺技にいとも簡単に撃退されるの 
で，戦略的に用いよう。 いかに 間合を詰め 
るか， いかに 敵を固めるかが鍵となる。こ 
れで敵に一発でも技が決まり，運がよけれ 
ば連続技になる。この戦法は終盤の卑怯な 
体力削りにも最適だ。 

連縞技 ♦令♦令•耆令令令令令♦令令 

「餓狼伝説 SPECIAL 」 の場合は，公式的な 
連続技はあるにはあるようだが，その場そ 
の場のアドリブで決まることが多い。やや 
接近状態で小パンチが数発入れば小 クラッ 
ク シュー トや小 パ、 ーン ナックルへ 簡単に つ 
ながるし，うまい人なら小パンチ数回—大 
パンチ キヤンセルー >小ク ラック シュートな 
どを出してくる。テリーに限らない力 ? ，連 
続技の鍵は小パンチにあり，といったとこ 
ろだ。慣れてきたら小パンチ数回—大通常 
技 キャンセルー^ 必殺技を練習してみよ 
' ~う0 

パワーゲイザ—の使し、道* 的， 

パワーゲイザーは，相手の転んだと 
ころへ重ねて出すという「削り」用途 
にしか使い道が見出せない。対空に使 
うのは，技が出るまで時間がかかるの 
で，ものすごい先読みが必要。実戦に 
はほとんど使えないので，あてにしな 
いほうがいいだろう。 
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すべての技を尽くし I 戦え/ 


Taki Yasushi 


瀧康史 


B OjGJa R D 


キャンセル技を使し ) こなせ 

アンディに限らず「餓狼伝説 SPECIAL 」 
は，いかにうまく通常技を キャンセル させ 
必殺技につなぐかで，プレイの美しさが変 
わる0もちろん， キャンセル 技ができなく 
ても，勝つことはできるだろうが，それで 
は面白さは半減すると思う。 

キャンセル技をいまさら説明する必要は 
ないだろう。要は通常技を出している最中 
に必殺技コマンドを入力し，通常技の動き 
を途中でキャンセルして，必殺技につなぐ 
という一連の動作だ。最初の通常技が当た 
ってから，技が戻るアニメーションをキャ 
ンセルして必殺技を出せば，連続技にもな 
り，与えるダメージが増すという仕組みだ。 

ただし，キャンセル技=連続技というわ 
けではないので，そのあたりは試行錯誤し 
てみてほしい。 

表1は アン デイの キャンセル できる通常 
技の一覧。〇が ついている ものは，通常技 
が出 ている 最中に必殺技を出せば キャンセ 
ルできるというわけ 0 必殺技は，飛翔拳で 
もよいし，空破弾でもよい。つまりどんな 
必殺技でもよいのだ。 

これ以外に，避け攻撃とライン飛ばしも， 
キャンセルができる（全キャラ共通 ）0 

キャンセルできたからといって，連続技 
になっているわけではない。たとえば，立 
ち小パンチと立ち小キックは，キャンセル 
できても連続技にはならない。敵があわて 
て防御をすれば，技がつながらないのだ。 

それ以外にも，大キック，避け攻撃は， 
必殺技につながっても，敵が転んでしまえ 

H D.y B.O.G. D'lMJilB.VG*** 
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シャケ攻華は必ず出せるようになろう 

ぱつながらないし，ライン飛ばしは当たっ 
てしまえば敵があちらのラインにいってし 
まうので意味がない。ただ，アンディ以外 
のキャラは，大キックが銳利な場合が多い 
ので，大キックキャンセル飛び道具で，牽 
制を兼ねて削れる。アンディならしゃがみ 
大パンチがよいかな。 

キャンセルに対する知識はこんなところ。 • 

キャンセルの超裂破弾 

アンディを使うからには，超技をうまく 
キャンセルで出したい。超技の超裂破弾は， 
真下 U ) 溜，\， — + 弱，大キックボタン 
同時押しなので，いちばん簡単なのは，し 
やがみ大パンチキャンセル超裂破弾。これ 
は連続技。しかし，ダメージは実は近距離 
立ち大キックのほうが大きいわけで，でき 
るならこれをキャンセルしたい。 

通常，必殺技は，レバー入力後0.1~0.4 
秒ぐらい，ボタン入力の猶予時間がある。 
そこで，これを利用して大キックをキャン 
セルすることができるのだ。 

具体的には真下に普通に溜め，グルっと 
レバーを回して，大キックのみを押して， 

m. 从 " 仰 1 
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キックを見事キャンセルして， fe - 
出るのだ。 •‘汾’ 

この理論を応用すれば，大キ3 
ンセルして 大斬影 拳，など •多彩1 
きるので，ぜひマスターして ほも 
いだ'ろうけど。’ ■ 令 

ぞの激 . ， • ， ♦• 令*中 

最後に私の「癖 J のようなも bill " 
ます， しゃがみ 技だが， アン よ士公 
がみ大キックよりも大パンチの I 
チが長い。そのくせ，くらい判';； 

ので(つまり強い技？），変な夕 I 
しゃがみ大パンチをちよびちよ 
デイは割 t いやらしい。 

そして対空技だが，昇龍弾が 
ない。「無敵である J ということ以夕 
がない。その理由はまずダメー 
われるだろう弱の昇龍弾よりも 
距離の立ち大キックのほうが大 
てこの立ち大キックは， くらい！^ 

く，一方的に攻撃が当たる。お t 
では多少ダメージが小さいもの 
出るので，危険性も少なく，対 Kfl ! •か 1 
使えるというわけだ。 

アンデイというキャラは， 

はもはや圧倒的な強さは持ち’ 

いが，それでもうまく使えばか P り5 
まさに，すべての技を尽くしてか ?〇 

表1キャンセルできる通常技- 




対空技では強キックを使うほうがよい 


リョウ•サカザキも，やはり金的は痛いか？ 



しやカヾみ 

立(近） 

立(遠） 

弱パンチ 

〇 

〇 

〇 

強パンチ 

〇 

〇 

X 

弱キック 

〇 

〇 

〇 

強キック 

〇 

〇 

X 
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キムチの国のテコン^-溽人 

Asakura Yuji 朝倉祐二 _ 

■■1 ■■ 零 —^— pill 川 —■ 1 1 - 


餓狼伝説2では使い手に技術を要求した 殺技を持つが，これらは前作まで対人間の 


キム•カツファンだが， SPECIAL になって 
誰で!)使える基本パフォーマンスの高いキ 
ャラクターに変身して帰ってきた。前作か 
らのキム使いにとっては喜ぶべきことなの 
だが，手放しで喜んでいるわけにもいかな 
いようだ。というのは，真面目人間で悪が 
嫌いというキムが，基本技，連続技のあま 
りの強さゆえ，いつしかほかのキャラ使い 
に「極悪キム」と呼ばれるようになったか 
らだ。キム使いの心境は複雑といえよう。 



A 


キムを強くした！ 的… 


キムを使ううえで絶対に覚えておきたい 
こと。それはパンチ，キックからつなぐ小 
半月斬攻撃である。 SPECIAL になってか 
らというもの，キムは通常技のほとんどを 
キャンセルして連続技を入れられるように 
なった。だがらパンチ，キックを出したあ 
とにキャンセル小半月斬を入れることにす 
る。相手がこちらの攻撃をガードした t し 
ても，そのあとに必ず小半月斬をくらって 
くれるのだ。地道だが，体力を削るにはう 
ってつけの戦法である。 

そういえば前作の餓狼伝説2ではライン 
飛ばし攻撃をキャンセルしての大半月斬が 
基本技だったが，相変わらずライン飛ばし 
攻撃はリーチが長いからこれも使える。織 
り交ぜて使ってみよう。 

飛翔脚, 臓 麵はどぅなる? 

キムはほかに飛翔脚，飛燕斬といった必 


こんなことをやられたら屈辱だ 


キの竜虎乱舞と同じように，鳳凰脚コマン 
ドが入力されてから，相手との間合を詰め 
て接近していく間にも小キックー発で返さ 
れてしまうこともあるのだ。これに対して 
は，なんらかの通常技をキャンセルさせる 
ことによって鳳凰脚が入れられる。練習が 
必要！；はいえ，頼もしいことだ。 






飛燕斬は上昇中は無敵だ 


対戦で使われることの少ない必殺技だった。 

というのは，ガードされたあとのが大き 
するからだ。ところが SPECIAL 
では，これらの必殺技が対戦で使え\るよう 
にすベて動作が変更になったのだ！ 

まず飛燕斬を出した直後に無敵時間がで 
きた0自分がダウンしたところに相手が近 
づいてきたら，起き上がりに飛燕斬を入力 
してぉくことだ。必ず相手に当てること力 ？ 

できるぞ。 

もう一方の飛翔脚だが，テリーのパワー 
ウェーブ，チンの氣雷砲など相手が飛び道 
具を出した直後を狙って出すと，綺麗に決 
まるのは当たり前なので，もう一歩進んで 
移動手段としての飛翔脚を知ってると，さ 
らに強いキム使いになれる。つまり相手に 
当てない飛翔脚を出して間合いを詰め，そ 
こから基本技で攻撃するのだ。ジャンプし 
たらすぐに大飛翔脚を出せるように練習し 
ょぅ。 

さて，キムの超必殺技である鳳凰脚だが， 

ほかの例に洩れず，扱いやすくなっている。 

前作でガードされたときは，超必殺技であ 
るにもかかわらず体力を削ることすらでき 
なかったのだ力す， SPECIAL では体力を削 
ることができるようになった。これは大き 
な進歩である。特に対戦相手がベアならば， 

鳳凰脚を連続で出すと敵は何もできずに大 
地に横たわっていることになるだろう。 

であるが，鳳凰脚も完全^:というわけ 
ではない。キムの鳳凰脚はリョウ•サカザ 

m ヒてろノ「。そこをキャンセニエず 

に，相手かぉや？」と思って攻擊し 
てくるところを，半月斬を一瞬遅らせ 
てかますとか……。こっちのほうが， 
きたね〜って感じかなあ。 

聞いたところによると，跳び込み大 
キック—大パンチ2発—•キャンセル鳳 
凰脚で一発 K 0 できるというので，こ 
れを決めることがキム使いの目指す目 
標となるだろう。地道に敵の体力を削 
るよりも，やっぱり最後は鳳凰脚で決 
めたいもんね1 


たしかにキムの連続技は強烈だ。小パン 
チが当たれば，そこからキャンセル鳳凰脚 
も入るし……。連続技は悪とは思わないが， 
「極悪キム」の名が高まらないうちに，たま 
には連続技に頼らない試合運びをやってみ 
たらどうだろう？どんなに攻撃力が強く 
ても，ワンパターンな攻撃では相手に読ま 
れてしまうし，それこそハメてるつもりは 
なくてもお決まりのルーチンワークで勝ち 
進んでいれば，相手に不快感を与えること 
になるだろうからね。たとえば小パンチキ 
ャンセル半月斬だが，相手は小パンチが当 
たった時点で半月斬が来ると思ってガード 



今日から私が教育してやる 
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_ 狼健兑 SPECIAL 


特別編 4 


ヨ〜グ〜ルトいつ I 





る 


今回はヴォルフガング.クラウザー君の 
紹介です。 

ボール紙で自作したようなチャンピオン 
ベルト0弁慶の泣きどころを覆った大げさ 
なプロテクター。ラーメンを食べるときに 
邪魔なヒゲと長髪。2 メートルの長身が躍 
動するさまは，まさにジャイアント馬場夕 
ーボ〇ヴォルフガングという名も，アマデ 
ウスをパクったのか実際に関係があるのか 
怪しい。どうですか？実に魅力的なキャ 
ラクターです。 

「クラウザーが闇の帝王なら，僕の父さん 
はキャバクラの帝王だい！」という方も試 
しに使ってみてください。豪快な殴りと蹴 
りの末に勝利を手にし，「ヨ〜グ〜ルト，い 
っぱい食べ〜る」を耳にしたら最後。貴方 
はクラちゃんに首ったけです。なぜヨーグ 
ルトをいっぱい食べるのかは，私も詳しく 
はわかりませんが，ヨーグルトが好きなん 
でしょう，きっと。 

ふあ〜！ふあ 〜! •分 

この男は，とにかく格闘中に「ふあ〜！ 
ふあ〜！」とうるさい 0 「レッグ トマホー 
ク！」「カイザーウェーブ！」ロボットもの 


胡 ^ \Tuyr^\-\ xmcHJLjimmiiyc E«HnvrkiaK. : 


ErHWH a'lNkBK^ 



K 「悪いのはどの手だあ」 

货 す cTu -s » »WmLBagTo ， F^TCTiTgg§Tin^l 




K 「スキンシップはいいよなぁ」 

アニメじゃないんですから，いちいち技の 
名前をいわなくても出ます出します出させ 
ますと私はいいたい。 

しかし，通常技の攻撃が強力で相打ちに 
なってもこちらのほうが絶対的に有利！ 
パンチやキックの決まる間合が広い！ 上 
下に撃ち分けられる飛び道具！これだけ 
揃っていれば，ほかのキャラが新宿中央公 
園ならクラウザーは新宿御苑といえるでし 
ょう。 

そして中段当て身投げ！これを決める 
ことのできるガラパゴス島在住のお爺ちゃ 
んお婆ちゃんはいないといわれるほど難し 
い技なので，決めたときには自分が人間 t 
して1まわり成長したような気がします。 
失敗するとラジオ体操をしているように見 
えてしまうのがシヨーック！ これから日 
本の将来を背負ってゆく身なら，確実に決 
めたいですね。ただし，ギースの上段当て 
身投げは許せません！あのような，テレ 
ビを見ながらエアコンかけてお菓子を食べ 
ながら決められる技（じゃ~ん！ 電気を 
大切にね）……かどうかはわかりませんが， 
とにかくあれは「決められすぎてムカツク j 





A 「はい！ボス」 

という理由で許せません。 

通常の闘いにおいては，近距 ！ 

なら，立ち弱キックキャンセル弱 a * ッ "^(1 
マホークまたは下ブリッツボ ー J 
ます。相手のすぐ横で立ち弱キ. 

と，ザンギエフの立ち小キック .<： 

りが出てとても愉快。立ち強 ノ^'】 

弱レッグトマホークは結構強 tiM 
び込みからの3段を狙いまし. 

カイザー!ふぁ 一 /.: 

• ライフゲージが点滅し始める’ _ 
•ウェーブを決めたくなるのは， 

当たり前の欲求です。しかし， 

り後退していたのでは相手に 
いつ溜めてるぜ」と感づかれて 述 払!！ 

び込みを食らい，「カイザー 
たところで「ふあ一！ドスン: 
t ブッ飛ばされるのがオチです。力 
ウェーブは，相手の起き上がりに重】 

ブリッツボールを撃った直後に } 

などの工夫が必要です。それ以. 

に闘ったほうが勝てる気もしま ： 

ザーウェーブを使わなくなった： 

使いは，まるでホーホヶキヨと i ! S : 

戸屋猫八のような味気なさを感！ 


デカい奴は強 L 


K 「これがカイザーウェーブです j J 「うわ一」 


J 「お前のか一ちやんデーペーソ ーj 


昔から図体のデカい奴は強いと 相 g 
まっている。 P から吐き出す も^!^ よう 
名前の爺さんや，ヒヨコの飼1 
じやないぞ一！.レディー男は： 

の塊だ一！風船男など論外だ' 

いうわけでクラウザーは最強なのです。 
さてと，キムを使うとするか . 
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TREND ANALYSIS 



mmoFmcoj \ガキ集計ペスト 10 最近買って気に入ったソフトは 7 


POINT 

タイトル 

発売元 

発売日 

114 

_ 織 SPECIAL 


'94/7/ E 8 

72 

スターラスター 

mmum 

'94/8 /EB 

54 

SX-WINDOW ver.3.1 

シャープ 

’94/5/30 

20 

ストリートフアイター U ダッシュ 

カプコン 

*93/11/86 

19 

悪麻城ドラキュラ 

n ナミ 

'93/7/ E 3 

17 

クイーン • ォブ • 

デュエリスト外伝ひ+ 

TAKERU 

-94/8/10 

12 

ぶよぶよ 

SPS 

*94/3/25 

10 

スーパーリアル _P IV 

ビング 

’94/4/27 

8 

ジオグラフシール 

エクザクト 

'94/3/15 

7 

レッスルエンジェルス 3 

TAKERU 

34/7/31 

7 

Mr.Do 1 /Mr.Do ! 
vs UNICORNS 


'94/7 /E 

7 

あすか 120% 

BURNING Fest. 

フアミリーソフト 

■94/4 /K 


(無作為抽出した1000通のハガキを集計 y 


:; 全体の印象は，先月号の集計とあまり変 
:: わりないようですが，2位に8月末に発売 
：： された「スターラスター」が入りました。 

:; この 「スターラスター」 はアンソロジー 
:: シリーズではありませんが，懐かしの名作 
二 という点では同じような位置づけのゲーム 
:; で，発売を心待ちにしていた人が多かった 
:: ようです。店頭では，なぜかアンソロジー 
:: シリーズと同じ大きさのパッケージを探し 
-- てしまい，見つけるまでに時間がかかった 
:; なんて人もいるようですが……。忠実移植 
:;のアンソロジーだけではなく，このような 
二 企画に対しては喜びの声も多いので，メー 
ーカーさんにはこれからも充実したラインナ 
:: ップを図ってほしいものですね。 

:: あとは，変化といえば，固定ファンによ 
二る着実な得票を続けて，今月トップ10に返 
::り咲いたのが7位の「ぶよぶよ」と8位の 
::「スーパーリアル麻雀 PW 」 です0これら 
-- は，ゲームの面白さや完成度に加え，発売 
;;から数力月を経ながらも同じジャンルのゲ 
:: ームがその後発売されないという状況でも 
::ありますので，今後も変わらず支持され続 


けるのではないでしようか。 

さて，全体の得票数を見ると，上位陣が:: 
それぞれ安定しているのに比べ，1〇位前後 ：： 
のものになると人気度も横並びとなってい ;： 
ます 0 このあたりは，1票増えただけでも：: 
すぐに順位が入れ替わってしまいますので，：： 
特にお気に入りとか，ほかの人におススメ :: 
したいとかいうソフトがある人は，必ず忘:; 
れずに，早めにアンケートはがきを出して:: 
くださいね。 

はがきといえば，最近はソフトに対する:; 
コメントを書いてくれる人がやや減りつつ:; 
あります。「当然コレ！」なんてのは，気持二 
ちはよくわかるのですが，編集部としては二 
レビュー記事への感想も含めて，そのソフ:: 
卜の感想などをいただけると婿しいと思っ:: 
ています。もちろん，期待はずれだったも二 
のについての意見などでもかまいませんの -- 
で，いろいろな声を聞かせてください。お:; 
待ちしています。 二 

来月号ではいよいよ 「スーパーストリー •: 
トファイター I 」の登場です0果たして新：： 
記録が生まれるか，得票数に注目です。 :: 
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STEP 






誰もが一度は触れてみる言語日 ASIC 。 

初心者用のプログラミング言語と侮られがちな面もあ 
りますが,思っているより多くのことが BASIC ででさ 
るものです。 

プログラミングを知らない人やできないと思い込んで 
いる人は,まず日 ASIC に触ってみることから始めてみる 
べきでしょろ。なんらかのプログラミング経験がある 
のとないのとでは「パソコン側の事情」に対する理 
解のしかたが違ってきます。そしてそれはなにかの卜 
ラブルが起こったりしたときに，どう対応すればよい 



のかの指標になってくるのです。 

日 ASIC でプログラミングできる人には，より大きな 
可能性があります。外部関数が増えることで X - 日 A 
SIC はその能力を何倍にも拡大するのですから。 

では BASIC を再確認することから始めてみましよう。 




















imi 

STEP UP BASIC 


て， 》 

プログラミング人門心得 


BASIC 傲れの道 


Tamura Kento 田村健人 

BASIC に限らず，プログラミングを学ぶときには一定の手順があります 
プログラミングの感覚を身につけるためにはど5するのか 
日 ASIC への基本的なアブローチ法を見てみましよう 


本誌1994年6月号のアンケート分析によ 
ると， 「 BASIC を使っている•理解できる j 
が全体の8害1]， 「 BASIC に関心がある」は1 
害 IJ , 「その他 j が1害リ。とにかく，本誌読者 
の2割は BASIC でのプログラミングを未 
経験なわけですね。短絡的に 「 BASIC を未 
経験=プログラムを組んだことがない」と 
考えれば，2割もの人たちはプログラミン 
グの楽しみを知らずにいるわけです。 

これはもったいないことです。 

ゲームを やるのは楽しい，パソコン通信 
も楽しい，そしてプログラミングもとても 
面白いものなのです。パソコンを持ってい 
るなら， ゲーム も通信もプログラミングも 
体験してほしいものです。 

この記事では私の経験に基づいて， 
BASIC を覚えるまで•覚えてからのコッを 
書いてみます。 BASIC をまったく知らない 
超初心者は最初から，ある程度使っている 
人は途中から読んでください。 

|;プログラムってなんだ7 

よくいわれるのが' 「コンピュータ， ソフ 
卜がなければただの箱」という言葉です* 1 。 
コンピュータは， ソフトウェア（つまり， 
プログラム）を与えてやらなければなにも 
してくれません。 

コンピュータにやってほしいことが順番 
に書かれているもの力 5 '，プログラムです。 
プログラムを BASIC で書くか，機械語で書 
くかの違いは，指令の細かさと安全性にあ 
ります。 

たとえば，「風呂に入るプログラム」を考 
えます。 

1. 服を脱ぐ 
風呂場へ入る 
頭を洗う 
体を洗う 
5. 湯船につかる 
と命令するのが BASIC で， 


1. シヤツの II 



」ツの1番上のボタ：^を外す 
2. ^ャツの2番吟のボタンを外す 

n . シャツを脱ぐ 

n + 1 . ズボンの フアスナーを 下ろす 
n + 2. ズボンを脱ぐ 

と，こと細かく命令してあげなければなら 
ないのが機械語だと思ってください。 

上記の例で「服を脱ぐ」が2回現れた場 
合， BASIC ならば2回目の「服を脱ぐ」で 
「すでに服を脱いでいる」ということを検出 
してくれるでしよう。ところが機械語で書 
かれたプログラムではそういった矛盾のチ 
ェックは行われません。ボタンが6個しか 
ないシャツを着ているのに「7番目のボタ 
ンを外す」という命令があった場合，存在 
しない7番目のボタンを外すことができず 
にそのまま止まってしまうでしよう。もし 
かしたら，7番目のボタンがあるあたりの 
皮膚をむしり取って，自分自身に致命的な 
ダメージを 与えるかもしれません。 

機械語のプログラムは矛盾のチェックが 
ないぶん速く実行されますが，プログラム 
に間違いは許されません。 

コンピュータを理解するには機械語でプ 
ログラムを書けるようになるのがいちばん 
ですが，やはり慣れないうちは安全な BA 
SIC を使うのがよいようです。 

I *丨：ディスブレイ•ハードディスク•モデ 
I ムもなければ，やっぱりただの箱です。 

|プログラムを組めるようになりたい！ 

なにもわからない状態の人がなにをすれ 
ばいいのかを書いてみます。 X - BASIC の 
マニュアル はわりと親切なのでそちらも見 
てください。 

1) 使い方•打ち込み方を覚える 
X - BASIC の起動の方法，プログラムを 
打ち込む方法，打ち込んだプログラムの保 


存の方法，保存したプログラムの復帰の方 
法，プログラムの実行の方法，を覚えます0 
マニュアルを 読むのがいちばんですが， 簡 
単に書いてぉきます。 

• X-BASIC 起動 
A > 

となっているところで， 

A > basic く 改行〉 

と打つ。 

• 打ち込み 

1行を打ち込んだら，改行キーを押すこ 
とが重要。 

•保存 

save 名前” く改行〉 

• 保存したものの復帰 
load ”名前”く改行〉 

• 実行 

プログラムをすべて打ち込み終ったか， 
load をしたあと， 
run く改行〉 

2) 読む • 打ち込む 

BASIC のプログラムリストをひたすら 
打ち込みます。これはキーを速く打つ練習 
にもなるので，絶対に無®:にはなりません。 
わけがわからなくてもいいから，とにかく 
書いてある文字を打ち込むのです。「習うよ 
り慣れろ j という諺がよく当てはまります。 

数をこなしてくると，「よく出る フレー 
ズ」を覚えてしまうでしよう。 
if ... then • •. 
ior i = 0 to … next 
while ... end while 
func … endfunc 

これらの フレーズを 見出せないなら，ま 
だ打ち込みが足りません。しばらく打ち込 
み三昧の生活を続けてください。とにかく， 
「 for 」 ときたら自然に「 i 」キーに手を伸ば 
してしまうようにならなければいけません。 

じゃあ，これらの フレーズを 覚えたらど 
うするのか？まず， マニュアルで これら 
の意味を調べてみます。細かいことはわか 
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Int i,a 
print time$ 
for i=0 to 499999 
a = i * 16 

next 

print time$ 
for 1=0 to 499999 
a = i shl4 

next 

print time$ 
for i=0 to 499999 
a = i / 8 

next 

print time$ 
for i=0 to 499999 
a = i shr 3 

next 

print time$ 
for i=0 to 499999 
a = i * 20 

next 

print time$ 
for i=0 to 499999 

a = (i shl4)+(i 

next 

print time$ 
end 


shl 


2 


らなくても，おぼろげに役割がわかるでし 

よう。ちなみに ， 「for i = 0 to N . 

next は N +1回の繰り返しをするものだ」 
と思って構いません。 

試しに， 

10 int i 

20 for i = 0 to 9 
30 print あん” 

40 next 
50 end 

というプログラムを打ち込んで実行してみ 
ると，「あん」と10回表示されるはずです。 
本当は i を a にしても，「0 to 9」を「1 to 
10」としても構わないのですが，せっかく 
コンピュータを扱うのですから，「数を数え 
るときは0から」や「スリーサイズをいう 
ときは16進数で」は基本事項として心がけ 
てください。通産省も for には i を使うこと 
を推奨しています* 2 。 

まがりなりにも意味がわかったところで， 
また打ち込みに戻ります。しかし今度は「文 
字を打ち込む」のではなく「文を打ち込む」 
という気持ちでいてください。文字を読む 
のではなくプログラムを読むようにして打 
ち込んでいるうちに，プログラムの書き方 
が自然に身についていきます。 

3) プログラムの改造 

たとえばゲームのプログラムを打ち込ん 
で遊んでみたとします。しかし難しいゲー 
ムだった。マイキャラが3機ではとてもク 
リアできないな，という場合，プログラム 
を書き換えてマイキャラを増やしてしまい 
ましよう。これぐらいの改造なら，プログ 
ラム全体の流れを理解できなくてもなんと 
かなります0プログラムのなかで， 

なんとか= 3 

となっている部分を見つけたら，’3’を’10’ 
とかに書き換えてみます。それで run して 
みます。意図した通りの変化がなかった場 
合，書き換えたところを元に戻して，また 
「なんとか=3」を探して書き換えます。こ 
れの繰り返しで，いつかは思惑通りの結果 
になるでしよう。ただ，プログラムを実行 
していて見える数が’3’だからといって，プ 
ログラム中でも’3’であるとは限りません。 
書き方の都合で’2’や’4’になることもしば 
しばあります。 

変数の書き換えよりは，キャラクタパタ 
ーン•音楽 • 効果音の差し替えのほうが楽 
かもしれません。これらは定義する関数が 
決まっているので，どこを書き換えればよ 
いの かがわかりやすいのです。パレットの 
設定も書き換えやすいでしょう。 

とにかくいろいろなものを書き換えてみ 


て，コンピュータが自分の思い通りに動い 
てくれることを実感してください。 

| * 2 :ウソです。 

讎プログラムを作ろラ 

まったく 0の状態からプログラムを作り 
始めるときに，どこから手をつけるのかと 
いう手法でトップダウンとかボトムアップ 
とかいうのがあります力 ? ，とりあえずは無 
視します。重要なのは，いつでも動かせる 
状態でプログラムを組むことです。まずは， 
ジョイステイックに従って文字’ A ’ が動く 
プログラムを作ります。ちゃんと動くよう 
になったら， ’ A ’ という文字をスプライトに 
してみます。これもちゃんと動くようにな 
ったら，壁を置いてみる……などなど。 

かなり複雑な処理を書くときは，一度紙 
にメモなどを書いて頭を整理してから プロ 
グラムを 書くようにします。ただ， フロー 
チャート はできる限り書かないほうがよい 
でしょう。 フローチャートは 逐次的な処理 
の記述はわかりやすくなりますが，繰り返 
し構造などがとても見づらくなります。よ 
って，普通の BASIC やアセンブラなどには 
役に立つのですが， X - BASIC のような普 
通でない BASIC や C 言語では フロー チャ 
ート から プログラムを 作るのに余計に手間 
がかかります。 

「昨日の自分は今日の他人」ありがたいお 
言葉です。これを心にとどめて，わかりや 
すいプログラムを書くように心がけてくだ 


どうして a * 16と a shl 4が比較できるのかと 
いうことも，わかる人には当たり前ですがわか 
らない人にはわからないですね。 

整数では， a * 丨6と a shl 4は同じ値を表しま 
す。なぜ同じになるのかは，両手の10本の指で 
1024まで数えられるようになってから考えてく 
ださい。 

なんで速くなるのかは話が長くなるので省略 
して，どれぐらい速くなるのかを見てみます。 

リストIは「 i * 16」 「ishl 4」「 i / 8」 「ishr 
3」「 i *20」 r (i shl 4) + (i shl 2)j を 50 万回ず 
つ計算するプログラムです。 

うちの環境での実行結果は以下のようになり 
ます。 


1 

i * 16 

209 秒 

2 

i shl 4 

190秒 

3 

i/8 

206 秒 

4 

i shr 3 

190秒 

5 

i*20 

209秒 

6 

(i shl 4) + (i shl 2) 

309秒 


Iと2,3と4,5と6がそれぞれ同じ値の計算で 
す。ぱっと見てわかるとおり， shl/shr を使った 
ほうが高速に動いています。ここでは9%ほど 
の向上ですが， for ループのぶんを考えるとそれ 


さい。「自分しか見ないプログラムなんたか 
ら，コメントなんていらないや」これは大 
間違いです。自分の記憶力を信用してはい 
けません。コメントは自分のためにつける 
のです。 

プログラムを わかりやすくするために， 
変数名や関数名を日本語で書くという手は 
残念ながら使えません。 X - BASIC も XC コ 
ンパイラも日本語の変数名，関数名は扱え 
ないのですね（アセンブラは使えるのに 
…… hSX - BASIC でも使えませんが,これ 
はきっと石上さんに頼めば使えるようにし 
てくれるでしよう。 

慣れないうちは 「このフレーズは 二度 出 
てくるから func にすればプログラムが短く 
なる」というぐらいの認識でも構いません， 
力 5 '，慣れたらそういう考えは捨てます。「独 
立して意味のあるもの」を func にするのが 
正解です。一度きりしか呼ばれないもので 
も，意味のある塊ならば func にしたほうが 
見通しがよくなります。たとえば， 

10 int .../* 変数の宣言 

50 Initialize ()/* 初期化 
60 MainloopO /* 本处理 
70 Terminate ()/* 後片付け 
80 end 

90 func Initialize () 

100 InitializeCharO 
110 InitializeMapO 
120 InitializeMiscO 
130 endfunc 


以上の効果はあるはずです。6が遅いのは式の 
解釈に時間がかかるためでしょう。 

リスト1 


a *16 より a shl 4のほうが速い7 


000000000000000000000000000 

123456789012345678901234567 

111111111122222222 


特集 BASIC 修得への道 35 









140 func … 

とするぐらいの心意気がほしいところです。 

| BASIC からの離脱 

やっぱり BASIC というのは遅いものな 
ので，プログラムを速くするにはどうする 
かということを考えます。 N 88- BASIC だ 
と 「DEFINT A - Z 」 とか「変数名は2文 
字以内」とか「，より REM のほうが速い」な 
どの姑息な高速化手法がた〈さんあります 
が， X - BASIC ではそういったテクニック 
は聞いたことがありません。もちろん，コ 
ンピューター般にいえる 「 a * 16より a shl 
4のほうが速い 」，「 a / 8より a shr 3のほう 
が速い」というのはあるでしょう。 

BASIC 上での高速化手法が確立されて 
いないのは BAStoC の存在によるところが 
大きいと思います。どんなにタコなプログ 
ラムでも， BAStoC をかけることによって 
劇的な速度向上が望めます。設定さえきち 
んとしていれば， 

A > cc hogehoge.bas 
とするだけで簡単に hogehoge . x ができま 
す。 

人間の欲望は限りがないもので，そのう 
ち BAStoC をかけても遅いと感じるように 


特集とはなんの関係もありませんが，先月号 
のシャーペン 外部 コマン ドと arlk のバグについ 
て報告します。 

#xclick 

先月号編集後記に書いたように，これを組み 
込んでいる状態で「マルチ ビュー 」 — 「シング 
ル ビュー」 とするとシステムエラーになります。 

条件によってはトリプルクリックしないとデ 
一夕付きイメージに反応しません。とりあえず， 
イメージの後ろにスペースを入れることでダブ 
ルクリックで反応するようになります。 
# setkind 1 

パラメータを実行時に入力し，もう丨回パラメ 
一夕を入力すると，前回の入力と混ざってしま 
います。 

•optab, ecbrace.rpar 

疑似ダイアログがあるときに実行したとき， 
疑似ダイアログを強制的に閉じてしまいます。 

各 ソースの， main () 関数中の disposecomm (); の 
行を削除してください。 

•isearch 

CTRL + G で終了すると，再び実行できなくな 
ります。 

「¥」などを検索すると，2バイト文字の2バイ 
卜目にマッチしてしまい，なにも表示されませ 
ん。また，外部コマンド map で割り当てたキーが 
入力できない件も修正しましたが，変更点が多 
いので割愛させていただきます。 

#arlk 


なるでしよう。最後の手段として ， BAStoC 
に gcc を使うというのがあります。これで 
2 倍程度の高速化ができるようです。 gcc 
は XC コンパイラに較べて設定する項目が 
多くて大変かもしれません力、それに見あ 
うだけの結果にはなります。 gcc を使う場 
合でも，ただ単に， 

A >cc -B hogenoge.bas 
A > gcc hogehoge.c -lbas -lfloati 
nc 

とするだけではあんまりおいし〈ありませ 
ん。最低でも， 

A >gcc -0 hogehoge.c -lbas 
-lfloatrnc 
できれば， 

A >gcc -0 - romit - frame - 
pointer - fforce-mem - fforce-addr - 
fstrength - reduce hogehoge.c -lbas - 
lfloatfnc 

ぐらいのオプションを指定してください。 
でないと， gcc の真価は発揮されません。 

BAStoC も含め， X -BASIC をマスター 
したかどうかは，以下のプログラムで判定 
しましよ？。 

d = stick ( 1 ) 

x = x — ((d 二 4) and 1) + ((d = 
6) and 1) 

10 月号の付録ディスクの不具合 

-ac -xc - ec のとき小さいデータを標準入出 
力に流すと， 0D0A と 0A の変換が行われてしまい 
ます。あいにくソースが収録されていませんの 
で ，- ac -xc - ec は使わないようにしてくださ 


y = y - ((d = 8) and 1)+ ((d 二 
2 ) and 1) 

このプログラムがよく考えられて書かれ 
ていることが理解できるでしょうか？ な 
にをしているのかまったくわからない場合 
は，まだまだ BASIC の修行が足りません。 
rand 1 はなんのためにあるんだろう」と思 
った人は BAStoC を使いこなしていません。 

|次のステップ 

ありがちな進路として， BASIC 修得後に 
はアセンブラを学ぶか C 言語を学ぶかにな 
ります。ここで， X -BASIC t C 言語の見た 
目の類似性や， BAStoC で対応関係がわか 
りやすいなどの理由で C 言語に進みやすい 
ようですが，はっきりいえばそれは間遠い 
です。アセンブラを先に修得してください。 
アセンブラをまったく経験していない人の 
書いた C のプログラムは，どうも洗練され 
ていません。 

時代の趨勢からいって最終的に C 言語に 
たどり着いていくものなのかもしれません 
が，ならばなおさら， C 言語をよりよく学 
ぶためにもアセンブラの学習は欠かせませ 
ん。 BASIC, アセンブラ， C 言語の順でプロ 
グラムを極めていってください。 


い。 -0 で代用してください。 

ホ氺氺 

たいへんご迷惑をおかけしました。ごめんな 
さい0 


xclick.c 




117: 

if 

(p >= 

q ) return 0; 

118: 

off 

=P - 

*(*tehdll)->text-2; 

117: 


(P > q ) { 

clicktime = _val->erec.ts 
return 0; 

118: 

off 

=P - 

*(*tehdll)->text-2; 

221: 

return 

ret; 


221: 

i 

return 

0 ； 


setkindl 





75: if ( 1 <= 0 ) return ret ; 

76: ps = (short*)(buf+700) : 

1 

75: if (1 <= 0 ) return ret; 

buf[l]= ， ¥0 ，； 

76: ps = (short*)(buf+700); 


isearch.c =============== 

161: MMPtrDispose( pgv ); 

162 : break; 

1 

161 : MMPtrDispose( pgv ); 

_val->excon[ide] = 0; 
162 : break; 
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[特集] 

STEP UP BASIC 


アルゴリズムを具体化しよう 


コーデイングの流れを見る 


Nakano^ Stiuichi 


ひとつの： 

その過程でどのよ 

プロ々 1 


プログラムを作るときには，使用する言 
語の種類というのはたいした問題にはなり 
ません。速度と言語仕様（特にデータ型） 

で向き不向きはありますが， X 68000 で一般 
的に使われる X-BASIC，C 言語，ア セン ブ 
ラでは， コンパイル などで最終的に マシン 
語の状態で実行可能ですから速度の差は致 
命的ではなくなります。データ型などは基 
本的なものがあればなんとかなるものです。 
どの言語処理系を選ぶかという際には，結 
局のところ好みに依存する部分がかなり大 
きくなってきます。 

で，やらなければならないことはどれも 
大差ありません。どれを選んでもいいので 
.すが，我々にとってもっとも手近なのが B 
ASIC です。 

つまるところ， BASIC でのプログラミン 
グというのはドミノ倒しのようにあらかじ 
めいろいろな仕掛けを用意しておいて，酉己 
置が終わった時点でおもむろに実行するの 
と似ています。まあ，プログラミングとは 
たいていそういうものなのですが， BASIC 
の場合はさらにそれが小刻みにやりやすい 
という特性があります（残念ながら SX- 
BASIC はそういう環境ではなくなってし 
まいましたが)。 

こ の小刻みにトライ& エラ ーが繰り返せ 
るという点が BASIC の最大のメリットで 
す。 

いきなり大きなプログラムを作れる人と 
いうのはそうはいません。 マシン 語で書か 
れた高度なプログラムも，開発の最初は X - 
BASIC のテストプログラムだったりする 
ことも少なくありませんし，最終的にもの 
すごいプログラムができあがっていても， 

それはたいてい徐々に拡張されていったも 
のです。根本的な改良とは違い，すでに動 
いているプログラムをベースにして機能を 
積み重ねていくことはそれほど難しいこと 
ではありません。 

プログラムは積み重ねです0誰でも1歩 



にたくさんあります 
組み合わされていくのか 
てみましよう 


1歩進め L ていかなければ螌り ま%〜始験 
を«めば それだけ 一度に 作れる 部分が大き 

くなって な 

木氺木 

プログラム作成にはいくつかの勘所があ 
ります。それはいくつかプログラムを作り 
上げたり，他人のプログラムを打ち込んで 
いるうちに身についていくものです。 

で，問題は本誌に掲載されているプログ 
ラムなのですが「リストがすべてを語る」 
とはいうものの，掲載されたリストでは部 
分部分が断りもなく最適化されていたり， 
そのコードに至った過程というものがまっ 
たく省略されることが多々あります。 

私も X-BASIC のプログラムを組むこと 
がありますが，どうも理屈の部分で込み入 
ったプログラムを作ることが多いのでコー 
デイングについて は説明していないことも 
多くて反省しています。以下では，簡単な 
ツールを作る過程をできるだけ細かく解説 
してみたいと思います。 

. なにを作るベ$か 

プログラムを 作れない人の原因の多くは， 
作成すべき プログラム というのが明確では 
ないことでしょうか。 

プログラムを作成するにはなんらかの目 
的が必要です。プログラムする題材が決ま 
つ た時点ですでに必要な処理や仕様の半分 
くらいは決まってしまいます。 

プログラムを作りかけることのできる人 
と一応完結したプログラムを作成できる人 
の差の半分は題材を明確にできるかどうか 
のような気がします。あとの半分は，プロ 
グラムをうまくまとめて，うまく割り切る 
ことができるかどうかです。ちょっとした 
プログラム程度なら，特殊な才能や，コツ 
コッとした作業が得意な性格（私はかなり 
違う）などは要求されませんので安心して 
〈ださい。 


ということで，今回選んだ題材ですが， 
一部のスタッフからの辞書メンテが使いに 
くいというリクエストにお応えして，辞書 
を テキストにダンプしたものを加工するた 
めの ツールを 作ってみることにしました。 
まあ， ASK3 で辞書のメンテナンスをやろ 
うという人がどれくらいいるかはわかりま 
せんが……。 

大まかな方向が決まったところで，さら 
になにをやるかを限定していきましよう。 
考えてみると辞書のメンテナンスで実際に 
必要になるツールというのはそう多くはあ 
りません。多くは標準コマンドで足りたり， 
辞書メンテに任せたりできるからです。 

「テキストファイルをいじる，といっても， 
必要になりそうな処理ニキーワードごとに 
取り出したり単純にソートしたりすること 
は標準コマンドで簡単に処理できます。が， 
もうちよっと込み入った操作になるとお手 
上げです。ここでは，ダンプされたテキス 
トフアイルのマージ（結合）を行ってみま 
しょぅ。 

ちなみにどうしてこういうものが必要か 
というと，辞書メンテで「辞書マージ」な 
どを行うと接頭語などの学習コードがおか 
し〈なっていくので， 

ダンプ—データ変換—ダンプ…… 
といった繰り返しができないからです。一度 
ダンプしたらあとはテキストフアイル上で 
のみ編集を行うのがいちばん安全なのです。 

変換に使用する辞書メンテでは，登録語 
の読みが順に並んでいないとまずいので， 
単にテキストフアイルをくっつけただけで 
はいけません0テキストファイルを結合し 
て SORT.X を使うという手もありますが， 

これだと故意に変更した候補配列が破壊さ 
れるのであまり望ましくはないでしよう。 

ということで，やはりなにか ツールを 作 
るのがよいことになります。用途を見ても 
学習内容の違う辞書からデータを持ってき 
たり，品詞別に分離した辞書をいじってい 
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表 2 漢字コード表(部分） 

824F:2330:0316: 

825F:2340:0332: 

826F:2350:0348: 

8280:2360:0364: 

8290:2370:0380: 

829E:2420:0400: 

82AE:2430:0416: 

82BE:2440:0432: 

82CE:2450:0448: 

82DE:2460:0464: 

82EE:2470:0480: 

833F:2520:0500: 

834F:2530:0516: 

835F:2540:0532: 

836F:2550:0548: 

8380:2560:0564: 

8390:2570:0580: 


2 または取扱説明書の漢字コード表を参照 
してください。単語の並び順は漢字コード 
の順と同じであることを確認できるでしょ 

5〇 

_変数を宣言する 

X - BASIC で扱うデータは，処理時には 
変数に格納しなければなりません。そこで 
変数宣言が要求されてくるのですが，難し 
いことは考えず，数値なら単純に int ， 文字 
列なら str としておけばまあ間違いはあり 
ません。あえて float や char が必要になる局 
面はそう多くはないものです。 

X - BASIC では変数定義時に文字列の長 
さを指定しないと，文字列型変数は暗黙の 
うちに最大32バイト長のものとして扱われ 
ます。32バイトでもたいていの場合は足り 
るのですが，辞書の内容を見るとあきらか 
に32バイトを超えるものもあります。知ら 
ずに処理すると発見しにくいバグの原因に 
もなります。気をつけてください。 

で，この場合はどの程度の長さを確保し 
ておけ ばいい のでし よう力、 ここではとり 
あえず，かなり長い単語として知られる 「ス 
—パーカリフラジリステイックエクスピア 
リドーシ ヤス」 が登録できるように128バイ 
卜としました。普通の単語を扱うにはこれ 
で十分でしよう。 

•ブロ ックを抜き出す 

辞書ダンプファイルは1単語で1行なの 
で freadsO でデータを読み込みます。 

比較は，それぞれの「読み」の部分だけ 
で行います。これは各行の先頭から最初の 
カンマまでの部分にあたります。この部分 
だけを取り出すには strchrO 関数を使用す 
ればよいでしよう。 

strchr ( STR 0， DATA ) 

で文字列 STR 0 から DATA にあたる文字コ 
ードの文字が最初にみつかる位置を教えて 
くれます。具体的には， 


strchr (” ABCDEFG ’’，， E ，） 

のように使います。この例では4が返って 
きますね。ちなみに先頭にあったときは0 
です。 

なぉ，先ほどの DATA にあたる部分に 
char 型が要求されていることに気をつけ 
て〈ださい。 X - BASIC の場合， 

” E ” 

は文字列ですが， 

, E ， 

は数値 （ E の文字コード）となります。 

これで位置がわかったら， left $() を使え 
ば最初のブロックを抽出するのは簡単にで 
きることになります。結局， 

left $ ( STRO,strchr ( STRO ，’，，)） 

ですね。 

•比較する 

こうして2 つの 辞書ダンプファイルから 
それぞれの先頭の単語の読みを得ることが 
できます。それぞれ， yl ， y 2 としましよう。 

文字コード順に並べ換えるには yl ， y 2 の 
どちらが大きいかというのを比べなければ 
なりません。 

手始めに， 
str yl =” 山口県” 
str y 2=” 山 口 市’’ 

という2つの文字列が与えられたとしまし 
よう。このうち漢字コード列の大きい文字 
列を表示せよというプログラムを作れとい 
われた場合のことを考えます。 

ホ氺* 

とりあえず10秒ほど考えてみてください。 

ホ* 氺 

そろそろ頭の中でだいたいの方針がまと 
まったと思います。 

なぉ，定数値なので……とばかりに最適 
イ匕して， 

10 print ” 山 口 市” 

20 end 


るときにはこのようなツールがあると便利 
です。 

_マージする 

まず，この処理の前提として，2つの辞 
書ダンプファイルが必要になります。両方 
ともソートの必要はないもの，と仮定しま 
しよう。こういう条件なら両方のファイル 
の先頭から処理をしていけばよいだけなの 
で比較的簡単なプログラムですみそうです。 
処理の概要は， 

1) 先頭のデータを取り出す 

2) 比較する 

3) 小さいほうを出力 

4) 出力したほうに次のデータを補填 

5) 2) へ 

というのを繰り返します。 

辞書の構造を見てみましよう。表1を見 
てください。これは編集部で使われている 
辞書をダンプして，先頭部分を抜き出した 
ものです。 

単語の並びは基本的にアイウエォ順で， 
音引き（一）はァの前，濁音などは通常音 
の後ろ，ここでは出ていませんが拗促音 
(ァ，ョなど）は通常音の前になります。表 

表1辞書ダンプの例 

ア，亜，単漢字，40 

ア，哩，単漢字，40 

ァ•娃，単漢字，40 

ア•阿，単漢字，40 

ァ•会，ヮ五，09001 

ァ，合，ヮ五，09 

ァ.逢，ワ五，09 

ァ，あ，ラ五，08 

ア，あ，ワ五，09002 

ア，有，ラ五，08 

ァ，開，力五，01 

ァ，明，力五，01 

ァ，在，ラ五，08 

ァ，空，力五.01 

ァ，編，マ五，07 

ア，飽•力五，01 

ァ，遭，ヮ五，09 

ア，亜，接！^,4500000 

ァーカイバ•ァーカイバ,名，24 

アーカイブ，アーカイブ，サ変名詞，22 

アーキテクチャ，ァーキテクチャ•名，24 

アーキテクト，アーキテクト ，名， 24 

アーギュメント，アーギュメント，名，24 

ァーク，ァーク，名，24 

アーケード，アーケード，名，24 

ァーサー•ァーサー， 人名（名）， 28 

アース，アース，サ変名詞，22 

ァーチ，ァーチ，名 .24 

ァーチェリー，ァーチ ヱ リー，名 • 24 

アーティスティック，アーティスティック，名，24 

アーティスト，アーティスト，名，24 

アート.アート，名，24 

アーバン，アーバン•形動名詞 • 20 

アービトレーション，アービトレーション，名，24 

アーマー , アーマー•名 .24 

アーマード • アーマード，名， 24 

アーミー，アーミー，名，24 

アーム•アーム•名，24 

アーメン，アーメン，名，24 

アーモンド，アーモンド，名 .24 

アーリー•アーリー•名，24 

アーリア.アーリア，名，24 

アーリマン•アーリマン•名，24 

アール，アール•名，24 


〇 〇 くたはみわクタハミワ 
N n ぎぞのまゎギゾノマヮ 
Mm きそねぼろキゾネポロ 
L 1がせぬぼれガゼヌボレ 
Kk かせにほるカセニホル 
J z . J N おずなべりオズナペリ 
91 Yiy おすどベら ォスドべラ 
8 Hxhx えじとへよ エジトへヨ 
7 G wgw ぇしでぶょ エシデブョ 
6 F vf >ぅざてぶゆ ゥザテブユ V 
5EUeu ぅさづふゅ ゥサヴフユヵ 
4DTdt いごつびやィ.コッビヤヴ 
3 CS CS いこつびやんィ n ッビヤン 
2BRbr あげぢひもをアゲヂヒモヲ 
1 A Qaq あけちばめ袅アケチバメ H 
〇 p P ぐたばむゐグダバム 4 
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ですませた人，もう少し地道にやってみて 
ください。 

さて，これらの文字列は文字コードで示 
すとそれぞれ， 

8 E 52 8 CFB 8 CA 7 
8 E 52 8 CFB 8 E 73 
となります。 

だからといって，文字列の長さを調べて 
for ループを回し，1バイトずつ， 
tor i=l to lemyl ) 

if asc ( mid $ ( yl , i , l ))> asc(mid 


next 

などとやっていては一人前の BASIC プロ 
グラマとはいえません（ま，動けば勝ちと 


は当たり前ですが，関係演算子は数値演算 
にしか使えないものだと思い込んでいる人 
も多いと思います。こういうのは知ってい 
るといないとで手間がずいぶん違ってくる 
ものです（特にインタプリタ上では）。 

マージ プログラム1,2 

ということで簡単に考えればリスト1の 
ようなものができあがります。ずいぶん短 
いリストですが（さらにいえば100~130行 
はなくても動く），この程度の規模のツール 
ならこんなもんでしよう。このままでも一 
応動作します。 

なにか問題があるのかというと，両方の 
ファイルに同じ単語があったときにその両 


なくはないのですが，テキストフアイルを 
いじる t きのことを考えると，どうにもま 
ずい仕様です。 

そこで重複分は片方だけを入れるように 
しましよ5。 

先ほどのものは単語の読みだけをチエツ 
クしていましたが，今度は単語全体を見な 
ければなりません。正確にいぇば，「学習情 
報を除いた単語の部分」です。 

まず，学習情報の違う同じ単語があった 
場合の処理を決めな〈てはなりません。 

より使い込まれたほうを優先するか，単 
にマージのときの指定順序で決めてしまう 
かという2通りが考えられます。ここでは, 
辞書ダンプフアイルで先に指定されたもの 
を優先する！：いう仕様にしてあります。経 


いう話もありますが〉。 

文字列を構成する文字コード列の大きさ 
を調べるにはどうするのかというと， 
yl > y 2 

のような感じでいいのです。知ってる人に 

リスト 1 


方ともを入れてしま 
うのです。辞書メン 
テを使えば単語の重 
複は無視されますの 
でこのままでも使え 


10 Int i , J,k,f,g,h 
20 str slf128],s2[64] 

30 str tl[128],t2[64] 

40 str cr,nl,n2.n3 
50 cr=chr$(13)+chrS(10) 

60 input "did ,dic2 .output filename” ： nl.n 2,113 
70 f=fopen(nl,"r") 

80 g= fopen(n2,"r") 

90 h=fopen(n3,"c") 

100 freads(sl.f) 

110 freads(tl,g) 

120 s2 = leftS(sl,strchr(sl.'.')) 

130 t2»left$(tl,strchr(tl,',*)) 

140 repeat 

150 if s2<t2 then ss() else tt() 

160 until k<l 
170 fcloseall() 

180 end 
190 func ss() 

200 fwrites(sl+cr,h) 

210 k=freads(sl,f) 

220 s2»lefts(si,strchr(sl 

230 endfunc 
240 func tt() 

250 fwrites(tl+cr,h) 

260 k=freads(tl,g) 

270 t2 = leftS(tl,strchr(tl.•,•)) 

280 endfunc 


リスト 2 


10 int l.J.k.f.g.h 
20 str si[128],s2(64],s3 
30 str tl[128].t2[64].t3 
40 str cr.nl,n2,n3 
50 cr=chrS(13)+chrS(10) 

60 input "did,dic2.output filename" : nl,n2,n3 
70 f= fopen(nl,"r") 

80 g=fopen(n2,"r") 

90 h=fopen(n3,"c w ) 

100 s2=s0() 

110 t2 = t0() 

120 repeat 

130 if s2<t2 then ss() 

140 if s2>t2 then tt() 

150 if s2=t2 then se() 

160 until k<l 
170 fcloseall() 

180 end 
190 func ss() 

200 fwrites(sl+cr.h) 

210 s2=s0() 

220 endfunc 
230 func tt() 

240 fwrites(tl+cr,h) 

250 t2 = t0() 

260 endfunc 
270 func se() 

280 s3=leftS(sl,len(si)-strrchr(si ,.,’）） 

290 t3=leftS(tl.len(tl)-strrchr(tl.’.•）} 

300 if s3=t3 then t2=t0() 

310 ss() 

320 endfunc 
330 func str s0() 

340 k=freads(sl,f) 

350 return(leftS(si,strchr(si,’••））} 

360 endfunc 
370 func str t0() 

380 k=freads(tl,g) 

390 returnjleft$(tl,strchr( tl ••••))) 

400 endfunc 


ファイル処理 


テキストファイルなどのデータを扱うにはフ 
ァイル処理をしなければなりません。一般の 
BASIC でのファイル処理というのはややこしい 
概念を強いられますが， X-BASIC では明快です。 
ランダムアクセスだのシーケンシャルアクセス 
だのといった区別もありません。ファイル処理 
は X-BASIC の得意分野といえるでしよう。 

ファイル処理の基本は， 

開く 

いじる 

閉じる 

の3ステップです。 

全体を通して意識する必要があるのは， 
ファイル番号 

ファイル内のデータポインタ 
の2つだけです。 

X68000 ではフアイルは 0S が管理しています。 


0S へのファイル処理開始の宣言としてファイ 
ルのオープンという操作が必要になります。フ 
ァイルのオープンは処理したいファイル名を与 
えることで行われますが，そのとき 0S が返して 
くるのがファイル番号です。これはたくさんの 
ファイルを開いたときに，どれに対して操作を 
加えたいかという指定のために使われると思っ 
ておいてください。 

番号ではなくて直接ファイル名で操作すれば 
いいじゃないかと思う人もいるかもしれません 
が，ファイル名指定では同じファイルを複数回 
開いたときに（普通は危険なのであまりこうい 
うことはしません），混乱が起こることは容易に 
想像できるでしよう。 

こうしてオープンされたファイルにひとつに 
つき丨個ずつデータポインタが割り当てられま 
す。データポインタの中身はファイルの先頭か 


らの位置を表しています。ファイルの読み書き 
はすべてデータポインタの位置から行われるも 
のだということを覚えておいてください。 

ファイル自体はカセツトテープのようなもの 
で，タイムカウンタにあたるものがデータポイ 
ンタです。 

で，意識するにせよ，しないにせよ，ファイ 
ルの読み書きを行ったときは必ずファイルボイ 
ンタが変イ匕しています。これを故意に変えるこ 
とでファイル内の任意の位置がアクセスできる 
ようになるわけです。 

SX-W 旧 DOW 上で X-BASIC を使っていると「フ 
ァイルが開いている状態」がひと目でわかりま 
す。途中でブレイクして開きっぱなしになった 
場合は， 

fcloseall 〇 
で閉じてください。 


特集コーディングの流れを見る JQ 






験的にこちらのほうが使い勝手がよいと思 
われるからです（ダンプを繰り返したとき 
の学習情報は一部あてにならないからとい 
う説もある）。 

strrchrO という関数が用意されていま 
す。これは strchr () と同様の使い方で， 
DATA が最後に出た位置を返す関数です。 

動作をイメージしてみましよう。 

安定して動くマスター辞書ファイル 
DIC 0 と普段使い込んでいる辞書 DIC 1 があ 

つたとします〇コンハ。イルしてきちんとコ 
マンド化し， 

DICMERGE DICO DIC 1 DIC 2 
としたとき， DIC 2 は 「 DIC 1 で追加登録され 
た単語を加えたマスター辞書」となります。 

使用中に辞書が壊れることはよくあるこ 
とです。 DIC 1 が壊れて一定のブロックの単 
語が変換できな〈なったとしましよう。こ 
の場合は逆に， 

DICMERGE DIC 1 DICO DIC 2 
とすることで， DIC 2 は「現在使用中の辞書 
の壊れてアクセスできなくなった単語を修 
復した辞書 j となります。 

* * * 

辞書は学習すれば賢くなるとは限りませ 
ん。むしろ馬鹿になることが多々あります。 
かといって，学習なしで辞書を使うのは非 
常に不便なものです。このような状況を回 
避するために もマスター 辞書ファイルを持 
っておくことは有効でしよう。 

マスター 辞書 ファイルは 「少しだけ学習 
した辞書」を使います。要するに「極端に 
使いにく くはない安全な辞書」を確保して 
おくわけです。 

| j | 学習された単語の抽出 


どのような局面でも最適の変換をする辞 
書を求めるのは無理というものですから， 
どうしても学習は必要になります。学習す 
れば，それはそれでまたほかの局面で不都 
合が起こってきます。 

学習というのがなにをやっているのかと 
いうと，ぉそらく単語の切り直しなどが行 
われたときには内部に新規の単語!：して登 
録され，すでに登録されている単語のなか 
からどれかを選ぶと，同じ読みの単語のな 
かで学習 コードが 最大のもの+1がその語 
の学習 コードと して書き込まれるのでしょ 
う（細かいところは未確認)。 

内部登録された単語を抜き出せれば非常 
によいのですが，ちょっとそこまで調べき 
れていませんので，学習コードのほうをな 
んとかしてみましよう。 


通常の単語では〇〜999までの学習コード 
があり，これらは基本的に増える一方です 
から，やがて学習内容に大きなばらつきが 
出てきます。使い込んでいくとその使用状 
況では賢くはなりますが，別の状況ではと 
んでもない単語を出してくる可能性も増え 
るわけです。 

ということでなんらかの学習が行われた 
単語を抽出するプログラムを作ってみるこ 
とにします。 

リスト3です0 

すでにこれまでの解説でほぼ理解できる 
でしよう。 

ダンプされた辞書を見ると，品詞コード 
は2桁の品詞情報と3桁の学習情報といっ 
た数値を表す文字列で構成されています。 
学習がされていない場合は学習情報はなし， 
という具合です。そこで品詞コード分を取 
り出して，頭の2文字以外を取り出せば学 
習情報だけが得られます。 

right $ 〇などの組み合わせで文字列のな 
かから数値に当たる部分を取り出します。 
これだけだとまだ単なる文字列です。 

”025” 

と， 

025 (実際には 25) 

は違いますので型変換という操作が必要で 
す。 

数値を表しているはずの文字列を数値に 
変換するのが val () 関数です。 

val () 関数を使うと，文字列が null (要す 


るに空っぽ）のときにエラーが発生します 
ので，ここでは頭に” 0”を加えてこれを回避 
しています。 

もちろん if 文で場合分けしてもかまいま 
せんが(見た目にはそのほうがわかりやすい 
かも），個人的な趣味で if 文を使わなくてす 
むところではなるべく使わないようにして 
いるだけです（構造上重要な分岐には使う）。 

こうしてプログラムは完成しました。 

ここでは動作に必要な部分だけを解説し 
ましたが，ものが ツー ルですから エラー チ 
ェック もしておいたほうがいいのはいうま 
でもありません（辞書メンテはダイアログ 
内に表示されるのでチヱ ック が困難)。 

本来なら項目数が4つあるか，読みがソ 
一卜されているか，などをチェックすべき 
でしようが，今回は割愛してあります。皆 
さんで考えてみてください。 

また，コンパイルを前提にするならコマ 
ンドラインパラメータの処理も加えたほう 
がよいでしよう。 

* * * 

なんか BASIC の話というよりも辞書の 
解説みたいになってしまいましたが，必要 
なツールはたいてい X-BASIC で作れると 
いうことはわかっていただけたのではない 
でしようか（おお，強引だ)。 

ツールに 要求したいものをよく煮詰めて 
おくことが大切です。といっても最初から 
効率のよいものが作れるわけもないですか 
ら，やはり試行錯誤ということですか。 


■ J スト3 


10 int 1 .J,k,f,g,h 
20 str si|128],s2[64 J 
30 str cr,nl,n3 
40 cr=chr$(13)+chrS(10) 

50 input "die.output filename";nl,n3 
60 f=fopen(nl."r") 

70 h=fopen(n3."c") 

80 repeat 

90 k= freads(si,f) 

100 s2="0"+rightS(sl,len(sl)-strrehr(si.•••)-3) 
110 if val(s2)>0 then fwrites(sl+cr,h) 

120 until k<l 
130 fcloseall() 

140 end 


データは 2 種類 


今回のマージプログラムで扱う文字列は2つ。 
基本的な部分ではそれぞれ対等なものですから， 
文字列 y | と y 2 で同じような操作が必要になりま 
す。こういうときには関数を使って同じような 
処理をまとめるのが筋ですが，リスト丨では同 
等のものを2つ並べてみました。 

こういう作り方をしていると，後々の拡張で 
その部分と周辺まで作り直さなければならなく 
なることも往々にしてあるのですが，プログラ 
ム作成初期段階で動作を確認するまでは，でき 
るだけ単純な構造のプログラムを作ることを重 
視してもかまわないでしよう。 

いくばくかでも汎用性を持った部品を作ろう 
とすることは悪いことではありません。そうい 


う癖をっけておけばより拡張性が高いプログラ 
ムを作ることができると思います。 

仕様をヶチったところで最適化しながらブロ 
グラムを作っていると，あともうひと押しのと 
ころで拡張にいきづまってしまうことが多々あ 
ります(反省)。 

そういうハマり状態になったときには，大改 
造などはあきらめて最初から作り直すことでよ 
リすっきりしたプログラムを作ることができま 
す。「動くもの」に少しずつ手を加えていくのが 
開発の基本ともいえますが，そういう状態にな 
つたときはプログラムはかなりツギハギ状態に 
なっているものですから。 
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[特集] 

STEP UP BASIC 


カードゲームの基本処理 


これから始める SX-BASIC 


他中野修一 

纖んでいる SX -E 


Nakano ghaichi 

少しずつ環境整備 の進んでいる SX-BASIC 
そろそろ手を出してみたくなった人も多いのではないでしょうか 


ここで明，^いを桃、にまとめ令ました 


少しずつ SX - BASIC がその本領を見せ 
始めてきました 。 SX - BASIC の意義は，単 
に 「 SX - WINDOW 上で BASIC が動く」と 
いうことよりも，それを核として統合され 
たマルチタスク/マルチウインドウ環境と 
いうものが構築できるという点にあります。 
対応ソフトが増えてくるにしたがって，ア 
プリの1つひとつが作る点を線に結び，ネ目 
互にネットワークを結ぶことができるので 
す。1，2年前の SX - WINDOW 特集で観念 
的なお話ばかりしていた世界がようやく形 
を成し始めたといえるでしょう。 

しかしもちろん，タスク制御以外にも SX 
- BASIC の利点はあります。簡単に SX - 
WINDOW アプリを作成できることです。 
X - BASIC がある程度使える人ならば SX - 
BASIC のプログラムは簡単に作成できま 
す。文法がほとんど同じですから当然とい 
えば当然の話ですね。 

|プログラミングの手順 

SX - BASIC のプログラムを作成する手 
順は，だいたい， 

ウインドウデザイン 
アイテムの設定 
アイテムのイベント処理 
プログラム各部の作成 
のようになります。 

では順を追って見てみましょう。 

參ウィンドウデザイン 

まずウィンドウデザイナでだいたいの感 
じをつかみます。同時にパターンエディタ 
を立ち上げて，ビットマップパターンでボ 
タンなどをデザインしてもいいでしょう。 
最初から気合入れて作り込んでもかまいま 
せんし，とりあえず必要そうなものを適当 
に並べたものでもかまいません。まずは画 
面から作ります。 

•アイテムの設定 

ウインドウ上に置かれたテキストやボタ 


ン類の基本設定を行います。各ァイテムを 
選択してメニューから “ property ” を選択 
してください。，設定ウインドウが現れるの 
で適当に 設定， ください。ここをいろい 
ろ変えてみれば，どんなことができるのか 
というのも少しはわかるのではないでしよ 
うか。 

#ァイテムのイ ベン ト処理 

次に各種アイテムの受け取るイベントに 
対しての処理ルーチンを作ります。まあ， 
とりあえず全部のアイテムをダブルクリッ 
クして回ってください。 

ここまですんだらタイトルバーのところ 
のメニューから “save file ” を選び，デー 
夕をセーブしておいてください。 

#プログラム各部の作成 

ウインドウデザイナはとりあえず置いと 
いて，シャーペン. X を立ち上げて先ほどセ 
ーブしたファイルを読み込みます。ウイン 
ドウデザイナ上でもプログラミングはでき 
るのですが，操作性などを考えるとプログ 
ラムの記述自体はシャーペン上で行ったほ 
うがよいでしよう。 

読み込まれたプログラムを見ると， 

▼ 

のついたアイテム設定の部分と，各種アイ 
テムのイベント処理関数が並んでいるのが 
わかるはずです。 

イベント処理部分は，アイテム名に， 
.click 

のようなイベントの種類が並んでいます。 
SX - WINDOW のプログラムはイベントに 
対して反応する形式になりますから，あと 
はそれぞれの処理に対応させたいプログラ 
ムを作っていけばよいことになります。 

|力ードを使ってみる 

なにかサンプルを作ってみましよう。 
適当な大きさのウィンドウ内に適当に2 
つのビットマップを配置してください。シ 


ャーペンでちょこちょこといじって， 

▼ Window Size (600,300) ,0，1，46, 
TEST 

openres (’’ card ”） 

Bitmapl . id =1001 

Bitmap 2. id =1025 

▼ 8, Bitmap 1( 30 4,14,392,208 ) ， 

0 , 0 , 0 , 0 , 

func Bitmapl_Click () 
endfunc 

▼ 8, Bitmap 2 ( 432 1 22,528 ,212 ), 

0,0,0,0， 

func Bitmap 2_ Click () 
endfunc 

のようにします（座標値などは適当）。あと， 
どこかのドライブにもみじ狩り PRO -68 K 
収録の card . lb を置いといてくださいね。 

SX - BASIC を立ち上げてこのファイル 
のァイコンを放り込みます。面倒な人はァ 
イコンメンテで'* . SXB のアイコンに， 

実行ファイル SXBASIC.X 
実行オプション - F % 

を登録しておくとよいでしょう。 

ファイルが 実行されてカードが2枚出て 
きたはずです。 

ここでの中心は， 
openres (” card ”） 

の処理です。これは カードデータを 収めた 
リソースをアクセス するためのものです。 
もともと SX - BASIC では，基本ウィンドウ 
作成時に プログラム 名と同じ系列の名前の 
リソースファイルが 呼び出されます。その 
プログラム 独自のリ ソースは そこで読み込 

まれます。 

みんなが持っていたのでは効率の悪いも 
のは共通リソースとしてまとめることがで 
きます。こういったカードデータ以外にも， 
ピクチャーボタンやアクセサリ的なビット 
マップなどが揃うとウィンドウ環境独特の 
味気なさも薄めることができるでしょう。 
ただ，あまり頻繁にリソースを切り換え 
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るのも気持ち悪いので， openresO 関数は 
プログラムの 先頭あたりで一度だけ使うも 
の，〈らいに思っておいてください。 

さて，次の処理です。シャーペンで， Bit - 
map 2_ Click () 関数の中身として， 
print ”テスト” 

を加えてください。 0 PT .1 + S でセーブし， 
SX - BASIC のウインドウをアクティブに 
して， 0 PT .1 + R とすると新しい ファイル 
を読み込み実行します。以下，このような 
手順でプログラムをエディット/実行して 
いきます。 

カードをつかんで動かすようにしてみま 
しょぅ。 

SX - BASIC が最初に発表されたときの 

サンプルでビットマップのドラッグをやっ 
てみたものがありましたが，あのように正 
確にカードの位置を保存するには定義時の 
位置を記録したグローバル変数が必要です。 

そういうのはちょっと面倒なので，ここ 
ではカードをつかんでドラッグ動作に入っ 
た瞬間にマウス カーソルが カードの中央に 
なるようにカードを移動させることにしま 
しょぅ。 

カードの大きさは 48 X 64 (ただし縦位置 
のもの）ですから，カードの表示座標は， 
( mousex -24 ， mousey -32) 

となります。以下，マウスの左ボタンが離 
されるまで処理を続けます。 
func Bitmapl—Click 〇 
int x，y 

x = mousex -24: y = mousey -32 

repeat 

if not Ux = mousex -24) and (y = 
mousey -32)) then { 

x = mousex -24: y = mousey -32 
Bitmapl . move = x , y ， 0 ， 0 

} 

until mousel =0 
endfunc 

のような感じになります。 

実際やってみるとこれは結構重い処理だ 
ということはわかると思います。途中に di 
() と ei () を入れることでかなり軽快にはな 
りますが，その代わり処理中はほかのタス 
クをすべて止めることになります。 

* * * 

だいたいおわかりのように，イベントに 
対応したサブルーチンを揃えていくことが 
SX - BASIC プログラミングの基本になり 
ます。ウィンドウアイテムに対する操作や 
処理などはすべてウインドウエンジンが吸 
収してくれていますので，表示や入力など 
の基本 ユーザー インタフヱイスに気を遣う 


ことなくアプリケーシヨンの作成ができま 
す。 

_ダブルクリック 

SX-BASIC は普通のタリックはイベン 
卜で返してくれるのですが，ダブルクリッ 
ク カす 取りにくい システム になっています。 

ダブルクリツクはウインドウプログラム 
では多用される（であろう）処理なので， 
ひとつそれっぽいものを作ってみましよう。 

先ほどのプログラムの先頭 （▼ Window 
〜の 直後） にグローバル 変数として， 
str tim 

を定義して〈ださい。次に，先ほどの関数 
の先頭に， 

if tim=time$ then double () 
tim=time$ 

を加えます。あとは，どこかに， 
func double 0 
? ”ダブルクリツク” 
beep 
endfunc 

という関数を作っておいてください。 

ここで採用しているのは1秒間に2回ク 
リックが発生したらダブルクリックとみな 
すという強引な処理です。しかも X - 
BASIC と同じ 1 秒ごとの時計を見ていま 
す。よって途中で秒が変わると取りこぼし 
が発生してしいます。「これではあまりにも 
……」と思う人は以前石上氏がやっていた 
ように IOCS コールで 1/100 秒 タイマを 読ん 
でくるのがよいでしよう。 

■ァィテムの配列 

ここで Bitmap2 のほうも同じ処理にして 
みましよう。 

同じようなものをまた作るのはパスして， 
アイテムを配列化してみます。ウィンドウ 
デザイナで配列化するのも面倒なので，テ 
キストをいじって直接指定してみましよう。 
要は同じアイテム名にして index を設定す 
るだけです。 Bitmapl の参照部分にはすべ 
て index の指定を付け加えます。 

Bitmap2 の指定部分だったところは， 

▼ 8, Bitmap 2 ( 432,22,528,212 ) ， 

0 , 0 , 0 , 0 , 

から， 

▼ 8, Bitmap 1 ( 432,52,528,212 ), 

1 , 2 , 0 , 0 , 

に変わります。 

アクセスするには， 

Bitmapl [2 」 .move= ~ 


のように [ index ] を指定してください。 

-最後に 

TSEndO という関数は マニュアルには 
載っていたのに実際には装備されていな か 
ったので大変混乱を招きましたが，最新版 
ではようやくサポートされました。ただし, 
名前が変更になり， 
endtask ( N ) 

となりました。タスク番号 N のタスクを終 
了させます。 

さて， SX - BASIC を使って いて 気づ〈の 
は，できないものも多い代わりに，なにも 
考えずにできるものも多いということです 

X - BASIC ならばコンパイルを前提に考 
えますので，少々複雑なことでも X - 
BASIC で記述してしまえます。 SX-BASIC 
ではそうはいきません。その分， SX - 
BASIC では SX-WINDOW システム 自体 
やウィンドウェンジンがより高度な処理を 
提供してくれています。 

結果として， SX - BASIC ではサブプログ 
ラムとの連係が重要であり，容易に行える 
ということです（もちろん，対応したサブ 
プログラムがあれば，ですが)。まず，ウィ 
ンドウェンジンが SX アプリの スケルトン 
を代用してくれますし，ゲームキットのよ 
うにもっと高度なことをや■ってくれるツー 
ルを増やせば， SX - BASIC でできることも 
どんどん広がります。 X - BASIC では外部 
関数で強化されるものはあくまで「道具」 

の位置にありましたが， SX - BASIC ではそ 
れ自体が意志を持った「専任スタッフ j を 
傘下に抱えているような感じです。 

基本的に， X - BASIC は処理を記述する 
ものですが， SX - BASIC は処理をつなぐも 
のでした。高度なことが簡単にできる代わ 
りに， ェンジンの 仕様外の事項にはまった 
く手だしできませんし，それだけの ウィン 
ドウェンジン や連係するプログラム につい 
ての理解が不可欠になってきています。 

しかし，もみじ狩り版では，さらにコー 
ドリ ソースに よる拡張にも対応し， X - 
BASIC の外部関数の,ような感覚で SX - 
BASIC の機能を拡張できるようになりま 
した。本格的な「〜ェンジン」という規模 
でなくても機能拡張ができるわけです。夕 
スク間通信でのオーバーへッドがなくなり 
ますから，こちらのほうでも いろいろ 面白 
いことができるかもしれません。 

さらに周辺アプリとの連係が加われば 
SX - BASIC の世界はいっそう広がってい 
〈ことでしよう。 
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[特集] 二： 

STEP UP BASIC 

w テキストグラフィックを扱う 

■ TGRAPKFNC 

Asakura Yuji 朝倉祐二 

これまでずいぶんともったいなし、使し'方をしていたテキスト画面 
10月号で紹介しそこねた TGRAPH . FNC を改めて紹介します 
これはテキスト画面を活用するために作成された外部関数です 


テキスト画面の活用 

X - BASIC はマウスカーソルを表示する， 
しないにかかわらず， 0 S である Human 68 k 
の機能をそのまま引き継いで， 512 K バイト 
あるテキスト VRAM の半分の 256 K バイト 
をマウスカーソル表示専用に確保していま 
す。 

そのためテキスト表示は4色とかなり貧 
弱なものになっていますが, 512 K バイトを 
フルに使い切ればテキスト画面で16色表示 
が可能となるはずなのです。 

10月号の付録ディスクに収録した TGR 
APH . FNC は X - BASIC でまるでサポート 
されていなかったテキストグラフィックを 
扱う外部関数です。 

\コマンドの説明 

これから TGRAPH . FNC に含まれる関 
数群の説明をします。最初に各関数に与え 
るパラメータで共通仕様のものについて， 
指定可能な数値の範囲を挙げますのでこれ 
を踏まえて各解説を読んでください。 
•座標の指定 x 1， yl ， x 2， y 2 ( int 型） 
〇〜1023で指定。範囲外の数値を指定す 
るとエラーになります。 

•描画色の指定 col ( char 型） 

0〜15で指定。範囲外の数値を指定する 
とエラーになります。 

ホ氺* 

• tclsO 

テキスト画面をタリアします。 

• time ( xl ， y 1, x 2 ， y 2 ， col ) 

( xl . yl )- ( x 2, y 2) を結ぶ線分をカラー 
コード col で描画します。 

• tfilKxl , yl , x 2, y 2, col ) 

( xl , yl ) — （ x 2, y 2) で示される領域内を 
カラーコード col で表示します。 

• tpset ( xl , yl , col ) 


(xl,yl) にカラーコード col の ドットを 
表示します。 

• tpoint ( xl . yl ) 

(xl,yl) に表示されているカラーコード 
を char 型で返します。 

• tput i,xl , yl , dx , dy , aryl,Lmode]) 
(xl.yl) にあらかじめ char 型 1 次元配列 

に格納してあるパターンサイズ dxXdy の 
パターンを表示します。 dx, dy はパラメー 
タ チェックを していませんので， int 型で表 
せる範囲内で指定してください。 

char 型 1 次元配列 aryl には表示するパ 
ターンを格納します。配列の大きさは最低 
パターンサイズ dxXdy— 1 以上必要です。 
パターンはドットごとに 16 色を指定可能で， 
スプライトパターンの定義と同じ感覚でで 
きますのでわからないことはないと思いま 
す。 

mode は str 型の引数で，” set” または” 
xor” が指定できます。” pset” を指定した 
場合は表示領域にパターンを上書きしま 
す。” xor” を指定した場合は，表示領域と 
パターンの各ドットごとに xor をとった結 
果を表示します。 

老婆心ながら” xor” でパターンを表示す 
る場合は，同じパターンを2回表示するこ 
とで，パターンを表示する前の状態に戻す 
ことができます。なぉ， mode は省略可能 
で，この場合は” pset” モードで表示しま 
す。 

ここでバグレポートです 0 原稿を書いて 
いて気づいたのですけど， dx，dy にマイナ 
ス値を指定してもエラーにならないんです。 
間違ってもマイナス値を指定しないでくだ 
さい。申し訳ない。 

• tpalet(col.pal) 

カラーコー ド col のパ レツトコー ドを pal 

に変更します。 pal は int 型で〇〜 65535 の範 
囲内で旨定しないとエラーになります。 

• thome(xl ， yl) 

テキスト画面の実画面における表示画面 


の左上座標を （ xl , yl ) にします。 xl に大き 
な座標を指定すると表示が乱れることがあ 
りますが，これは仕様であってバグではあ 
りません。悪しからず。 

XC で使うために 

TGRAPH . FNC に含まれる関数を使用 
した X - BASIC プログラムのコンパイル方 
法を説明します。 

まず，付録ディスクに収録されている 
tgraph . def を BC . X と同じディレクトリに 
コピーします。続いて同じく付録ディスク 
に収められている tgraph . h を，環境変数 
include に設定しているディレクトリ，もし 
くはコンパイルする X - BASIC プログラム 
t 同じディレクトリにコピーしておきます。 

これで前準備は完了です。 

あとは普段 X - BASIC をコンパイルする 
のと同じ要領で作業します。最後にリンク 
するところで，付録ディスク内の tgraph.a 
をラィブラリに追加指定するのを忘れない 
で〈ださい。 

ぁとがき 

最後まで黙っていました力' ; ，発表した 
TGRAPH.FNC に，ペイント， サークルな 
どグラフィックを扱う代表的な関数が含ま 
れていないことに気づいた読者はたくさん 
いることでしよう。すいません，私の力不 
足で締め切りに間に合わすことができませ 
んでした（反省）。編集部の皆様や請:考諸氏 
には大変申し訳ないことをしました。これ 
らの関数は作成を諦めたわけではありませ 
ん。今月外部関数とラィブラリの作り方の 
ところで作成したテキストの高速 PUT 関 
数などもその一環をなすものです。次の機 
会に発表すべく開発していますので，いま 
しばらくお待ちください。 
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STEP UP BASIC 


ハイレべノレなピコピコゲームを 

XSPRITE.FNC 使用ガイド 


Itou Masahiko 伊藤雅彦 


スプライトの潜在能力を弓 I き出す XSPRITE.FNC 
今回はマニュアルとして使用上の注意点として紹介しましよう 
非常に高度な処理を簡単に使いこなすことができます 



先月号の付録デイスクに入っていた 
XSPRITE . FNC 。 この外部関数は X_BASIC 
によるお気軽ゲームプログラミングをお手 
伝いするものとして紹介させてもらったわ 
けです力 ? ，どんなもんでしよう。先月は概 
略しか説明していなかったので，今回は使 
い方をもうちよっと丁寧に説明しましよう。 
できれば先月号の関数リフ アレンス も参照 
しな力 5 'ら言壳んでくださいね。 

初期化など 

XSPRITE . FNC の関数は，スプライト 
のスライド移動を行う関数です力 5 ' スライ 
ドを開始する関数をいきなり実行してもエ 
ラーが出てしまいます。まず最初に初期化 
関数 sp - xinit () を実行しなくてはいけない 
のです。この関数は内部ワークのクリアな 
どをするものです。初期化せずにほかの関 
数を実行しようとしても未初期化エラーが 
発生するようになっています。 

また，スライド移動は垂直同期割り込み 
を使ってスプライトの表示位置を変えるこ 
とによって実現されていますから，スライ 
ドを行う前には sp - slon () を実行して割り 
込みを開始させます。 

つまり，スプライトをスライドさせるに 
は， sp-xinit () と sp _ slon () を実行しない 
ことには始まらないということです。さら 
に， sp—xinit 0を実行したあとに画面モー 
ドを変えたり，標準のスプライト初期化関 
数 sp - init () を実行したりするとまずいの 
で，画面関係の初期イ匕地理は次のようにし 
てください。 

screen x , x , x , X 
sp-init 0 
sp - ximt () 

(スライド開始前の処理） 
sp-slon ( X ) 

ここで， sp - sIon () の引数の値ですが， 
普通は0にします。0にすると，垂直帰線 


期間に入るたびに割り込みがかかります。 

高解像度 (31 kHz ) 画面のときは1秒に約55 
回，標準解像声 (15 kHz ) 画面のときは1秒 
に約60回の害込みがかかることになりま 
す。引数を1にすると，割り込みが垂直帰 
線期間2回に1回だけになって，以下，引 
数の値を1大きくするご！：に3, 4, 5…… 
回に1回だけ割り込みがかかるようになり 
ます。 

割り込み周期は短くしたほうがスプライ 
卜が滑らかにスライドしますから，引数は 
0がいいというわけです。ただし，どうも 
割り込み処理に CPU パワーを取られてい 
けないという場合は，引数を1にしてみる 
のもいいかもしれません。一定時間あたり 
の割り込み回数が半分になりますから，割 
り込み処理の負担は半分になります。割り 
込み処理が重過ぎて困るっていうケースが 
実際にあるのかどうかはわかりませんけど。 

それから，プログラム終了時には sp_sloff 
0関数で割り込みを停止しましよう。割り 
込みがかかりっぱなしになっている t ， 
CPU パワーが無駄に使われてしまいます。 

，スライド関数 

スプライトをスライドさせる関数は2種 
類あります。 sp-slidep () と sp - slidev () で 
す。 

sp-slidep () から説明しましよう。これ 
はスプライトを指定した座標にスライドさ 
せるものです。 

sp-slidep (0, 150,120, 32) 

を実行すると，プレーン番号〇のスプライ 
卜が現在の表示位置から座標（150，12 0) に 
スピード32でスライドします。 

ここでの，スピードの値なんですが，で 
きるだけ32の倍数を指定してください 。 t 
いうのは，そうする t スプライトがスムー 
ズにスライドするからです。スピードの値 
は32が基準になってまして，スピード32で 


スライドさせると，スプライトは割り込み 
周斯ごとに1ドットずつ動いていきます。 
ここでスピードを33にすると，割り込み32 
回中31回は1ドット動きますが，1回は2 
ドット®) くことになります。すると，これ 
は実際に試していただけるとわかるんです 
が，2ドット動くときだけなんだかカクッ， 
カクッ t スライドがガタつくのです。この 
ガタつきを防ぐには毎回同じドット数だけ 
動くようにすればいいわけで，そのために 
はスピードの値を32の倍数にしてあげれば 
いいのです。 

それから，斜め方向にスライドする場合, 
スピードの値は， x , y 方向のうち移動量 
が大きいほうの方向へのスライドスピード 
になります。たとえば，図1のようにスピ 
ード32で各方向にスライドさせた場合， 1) 
と 2) の例では x 方向のスピードが32になり， 
4) と 5) の例では y 方向のスピードが32にな 
ります。 3) の例では x , y 方向の移動量が 
同じですから，両方とも32のスピードにな 
ります。 

一方，もうひとつのスライド関数 sp_slidev 
0では， X， y 方向の移動スピードを直接 
指定してスライドを行うことができます。 
たとえば， 

sp _ slidev (0， 32，64， 50) 

で， x 方向32, y 方向64のスピードで右下 
にスライドします。最後のパラメータはス 
ライドする時間を指定するもので，実際の 
スライド時間は50 X (割り込み周期）になり 
ます。力 5 ',別の表現をすると，この例では 
割り込み処理が入るたびに右に1ドット， 
下に2ドット動くんですが，この移動を50 
回やるということなんです。つまり，スプ 
ライトが右下にススーッとスライドして， 
右に50ドット，下に100ドットのところま 
できたところでピタッと止まるというわけ 
です。 

2つのスライド関数の違い，わかってい 
ただけましたか？ 大ざっぱにいうと， sp 
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- slidepO は「あの場所にスライドしろ」 
t いうもので， sp - slidev () は「あっちの方 
向にスライドしろ」という感じになります。 
うまく使い分けて〈ださいね。ちなみに， 
サンプルゲーム” XSP ” では，敵機や自弾， 
煙を動かすのには sp - slidep () を使って， 
敵弾の移動には sp — slidevO を使っていま 
す。敵機の動きなんか，いかにも sp—.slidep 
0を使ってますって感じでしよう。敵弾は 
自機の位置に応じて発射する方向を決めて 
います。つまり方向が問題になっているん 
ですから， sp — slidevO のほうが便利です。 

それから， ついでに sp - loc () 関数も説明 
しておきましよう。これはスライド移動で 
はなく，普通の(瞬間 ？） 移動をする関数で 
す。これは標準の （ t いう力 > SPRITE.FNC 
の） sp — moveO や sp - set () でもできるこ t 
ですが， XSPRITE . FNC の関数を使うと 
きにはこれらの標準関数を使って移動をし 
てはいけません。ただし， パターン コード 
や パレ ットブロックなどを変えるのに使う 
のは OK です。あくまでも，移動するなら sp 
」 oc () で頼んます，ということです。 

また， sp - loc () は位置指定を省略して, 
sp - loc ( O ) 

などとして，スライド中のスプライトを止 
める！：きにも使います。 

|ジョイスティック操作 

サンプルゲームでは，商欠機をはじめ，ほ 
とんどのスプライトを上記のスライド関数 
で動かしていますが，自機だけは例外です。 
自機を動かすのには， sp - stkon () という 
便利な関数があるんです。これは，いわば 
マイキャラ移動専用のスライド関数で，ス 
プライトをジョイスティック操作に応じて 
スライドさせます。たとえば， 
sp — stkon ( l ， 0，2， 3) 

を実する t ， ジョイスティック1のスティッ 
ク操作に応じて，プレーン番号0のスプラ 
図1スピードの設定値と実際の移動スビード 


イトが上下左右に（もちろん斜めにも）動 
くようになります。3, 4番目の引数は勤く 
ときの X， y 各方向の移動ドット数です。 

スプライトが表示できる画面モードではドッ 
卜が横長になっていますから，この例のよ 
うに x 方向へは2ドットずつ， y 方向へは 
3ドットずつ動くようにすれば，見.た目で 
は縱横とも大体同じスピードで動いてくれ 
ます。 

で，ここで問題になるのがスプライトの 
動ける範囲です。スティック操作の通りに 
動〈からって，どこまでも，画面の外にま 
でも動いていっちゃったら話になんないで 
しょう0 

この関数では，移動可能範囲をダラフィッ 
ク画面で設定します。まず，あらかじめグ 
ラフィック画面を実画面 512 X 512 のモード 
にしておきます。色数は16, 256, 65536色 
どれでも構いません。 screen 命令で， 
screen 0,1, i , 1 

などとやります。第2 パラメータで 512 X 
512 モード， 第4 パラメータで グラフ イッ 
ク関数使用可を指定すれば OK です。そう 
しておいて，たとえば移動可能範囲を （16, 
16) — (255, 255) の矩形領域にしたい場合は, 
fill (16, 16, 255, 255, 1) 

を実行します。これで移動可能範囲の設定 
は完了です。あとは，必要な初期設定をし 
てから， 

sp ~ loc (0, 136, 136) / * 中央に移動 
sp - stkon ( l , 0,1, 1)/* 操作開始 
とでもしてやれば，範囲内をスプライトが 
動き回ります。 

もうちょっと説明らしくいう t ， グラフィッ 
ク画面のスクリーン0に，移動可能にする 
範囲にだけ奇数のパレットコードを書き込 
めば，そこが移動可能範囲になる，という 
ことなんです。 screen 命令を第4パラメー 
夕=1で実行すると，グラフィック画面が 
クリアされますから，パレットコードは画 
面中すベて0になります。そこにパレット 


コード1で塗り潰し矩形を描けば，そこが 
移動可能範囲になるわけです。 

もちろん，移動可能範囲は矩形に限りま 
せん。三角形の範囲だって，丸っこい範囲 
だって，グラフィック画面に好きなように 
描けば望み通りです。さらに，縦線，横線 
を描けば， スペース インベーダーの砲台の 
ような動きや，迷路型の動きも楽勝です 
(図 2) 。 

グラフィック画面を移動範囲指定に使う 
ことで，グラフィックが1面使えなくなる 
という欠点は確かにあります。でも，256 
色モー ドならもう1 面 あるからいいでしょ 
う。それに， たいていは 表示画面を 256 X 
256にするでしょうから，範囲指定に使う 
スクリーン〇だって 左上1/4しか使わない 
わけで，表示範囲をずらせば スクリーン 0 
もグラフィック表示用に使えます。移動可 
能範囲を自由に指定できることから，いろ 
んなタイプの ゲームに 対応できるというメ 
リットのほうがずっと大きいでしょう。 

ところで，このマイキャラ移動関数があ 
るから！：いって，マイキャラ移動にこの関 
数を必ず使わなくちゃいけない！：いうこと 
はありません。奇抜な操作系に味があると 
いうゲームもありますので，マイキャラ移 
動に sp - stkon () を使うことばかり考えな 
いようにしましょう。 

• i スプライト同士の連結 

スプライトの大きさは 16 X 16 ドット，当 
然，このサイズより大きいキャラクタを使 
いたいときだってありますから，そんなと 
きは複数のスプライトを使って表示しなく 
てはいけません。サンプル ゲームで も， 自 
機!:敵機はスプライト2つを横に並べて表 
示しています。 

そういう場合，キャラクタをスライドさ 
せる t きに キャラクタを構成する全部のス 
プ ライト について スライド関数を実行しな 


図2移動可能範囲の設定例 
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ければいけないとしたら，実に不便でしょ 
う。そんなわけで，スプライト同士を連結 
してひとつのスプライトのようにスライド 
させるための関数， sp _ hang () があります。 
sp _ hang (0， 1，16， 0) 

これで，スプライト0の右16ドット，下 
0ドットの位置，つまり右隣りにスプライ 
卜1力 5 'くっつきます。くっつくといっても， 
正確にはこの関数を実行しただけでは，実 
際にスプライト1がスプライト0の右隣り 
には移動しません。この後，スプライト0 
に対して sp _ slidep () , sp _ slidev () , spJoc 
0, sp _ stkon () のどれかを実行したときに， 
実際にくっつきます （ sp _ stkon () の場合は， 
スティックを倒してスプライトが動いたと 
き）。ま，これはそれほど気にする必要は 
ないでしょう。 

当然，3つ以上のスプライトを連結する 
こともできます。 

sp _ hang (0, 1,16， 0) 
spJiang ( l , 2,「16， 16) 
sp _ hang (2， 3，16，0> 

とすれば，図3 -( a ) のように連結します。 
このようにいもづる式につなげるのがポイ 
ントで，図3 -( b ) のようなつなげ方はで 
きません。こうやってスプライトをどんど 
ん連結していけば，どんなにでかいキャラ 
クタだって作れます。あ，スプライト個数 
の制限はありますけど。 

接触判定関数 

接触判定機能。ゲーム作りの必需品です。 
もちろん，ゲーム作成をお手伝いする XSP 
RITE . FNC には接触判定用の関数があり 
ます。でも使い方がちょっと面倒なんで， 
例を挙げて説明しましょう。 

スプライト1〜3が敵キャラ，スプライト 
4がマイキャラで，マイキャラが敵キャラ 
と接触しているかどうかを判定したいとし 
ましょう。まず敵キャラのスプライトを接 
触判定グループに登録します0 
sp _ hgadd (0,1) 

図3 4つのスプライトの連結 


sp _ hgadd (0, 2) 
sp _ hgadd (0，3) 

これでスプライト1〜3が接触判定グループ 
0に登録されます。そして， 
sp _ hiton (4, 0) 

で，スプライト4が接触判定グループ0に 
登録されているスプライトと接触している 
かどうか，つまりマイキャラと敵キャラと 
の接触の判定が始まります。この判定は割 
り込み処理中に行われます。マイキャラが 
敵キャラのどれかと接触するまで，割り込 
みがかかるたびに接触判定をするのです。 

で，接触したかどうかをチェックす るに 
は， spJiitO 関数の値を見ます。まだ接触 
がなければ戻り値は255で，接触があった 
ら接触したスプライトのプレーン番号が戻 
り値になります。 

if spJiit (0)<255 then 〜 

というような使い方になるでしよう。ただ 
し，接触があったときの処理で接触スプラ 
イトのプレーン番号が必要なときは， 
hs = sp_hit (0) 
if hs <255 then 〜 

というように，戻り値を変数に保存してく 
ださい。 spJiitO の戻り値をもう一度見て 
も，値は255に戻っていますので。 

そして，いったん接触があると，もう接 
触判定は行われな〈なりますから，また接 
触判定をしたいときには spJiitoffO をもう 
一度実行します。 

わかったでしようか。ここで気づいてほ 
しいのは， sp _ hit () がリアルタイムの接触 
状況を返す関数ではないということです。 
この関数は， sp _ hiton () が実行されてから 
接触があったら，その後また接触状態でな 
くなっていても，一度接触したスプライト 
のプレーン番号を返すわけです0 

こうなっているのは，リアルタイムの判 
定では接触を見逃す可能性があるからです。 
BASIC は実行速度が遅いですから，接触 
チェックの間隔がどうしても長くなってし 
まいます。すると，スプライトが一瞬の間 
だけしか接触しなかったときに，リアルタ 
イムの接触判定では，その一 
瞬の間にうまい具合に接触チ 
ェックが入らないと接触を検 
出できないということになっ 
てしまいますね。その結果， 
キャラクタの「すり抜け」現 
象が起こってしまって，カッ 
コ惡 いわけです。その点 ，X 
SPRITE . FNC の方法なら接 
触が必ず検出できますから， 
そんなみっともない現象は起 


きません。 

それから，もうひとつ注意してほしいの 
は， spJiitonO を実行した直後には接触が 
検出されないことです。たとえば， 
spJoc (0, 100，100) 
spJoc (1, 100,10 0)/* sp 0, 1が接触 
sp_hgadd (0,1) 

sp _ hiton (0, 0) /* 接触判定開始 

print sp_hit (0) /* 接触状況表示 

とすると，”1”と表示されそうですが，ほ 
とんどの場合は’’255” （ 接触なし）と表示 
されてしまいます。どういうわけかという 
と，接触判定は割り込み処理で行われるの 
で， sp _ hiton () が実行されてから一度は割 
り込みがかからないと，接触していても検 
出されないんです。 

これがちと情けない仕様だというのは私 
も認めます。でも逃げ道はあるので許して 
ください。 sp _ hiton () 実行後に割り込みが 
かかるまでは接触判定がないということな 
んですから，割り込みがかかるまで侍てば 
いいわけです。ここで sp_intcnt 0関数が 
役に立ちます。この関数は初期化関数 sp _ 
xinit () を実行してから割り込みがかかっ 
た回数を返すものです。つまり，割り込み 
がかかるたびに sp_intcnt 0の値はカウン 
トアップされます。だから， 
i=spjntcnt () 

repeat : until spjntcnt () >i 
というウェイト处理を spJiitonO の後ろに 
入れれば，正しい接触状況を知ることがで 
きるようになります。 

また，同じ事情で， spJoc () で移動した 
スプライトの接触状況も移動直後には検出 
されません。これもウェイト処理を入れれ 
ば逃げられますが，ウェイト処理というの 
は時間を無駄に食い潰すことなので，本当 
に必要なところだけに入れてください。た 
いていの場合はいらないと思います。 

ところで，スプライトは 16 X 16 ドットで 
すから，接触判定の範囲も初期状態では 16 
x 16 です。でも， シュー テイング ゲームの 
弾なんかは実質 4 X 4 ドットの パターン だっ 
たりしますし，逆にスプライト連結機能を 
使って 16 X 16 ドットより大きいキャラクタ 
を作ることだってありますから，接触判定 
範囲は好きなように変えられたほうがいい 
でしょう。 XSPRITE . FNC では，任意の 
大きさの矩形領域を接触判定範囲にするこ 
とができます。 

sp _ hitrng (0, 2, 6,13, 9) 

とすると，（2, 6) -(13, 9) の矩形領域（ス 
プライトの左上の座標を（0， 0) として）が 
接触判定範囲になります。また，図3 -( a ) 
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のように大きなキャラクタを作ったときは， 
sp _ hitrng (0, 0, 0, 31, 31) 

というように，スプライト0の接触判定範 
囲を （0, 0) — （31, 31) にすれば，スプライ 
卜0の接触を調べるだけでキャラクタ全体 
の接触を調べられるので便利でしょう。 

パックグラウンド関数 

スプライトをスライドさせたついでに， 
バッタグラウンドもスライドできるように 
してみました。サンプルゲームでやってい 
るような，スムーズな背景スクロールが簡 
単にできます。 

bg ^ lide (0, 32, 64, 0) 

とすると，左へスピード32,上へスピード 
64でスライドします。引数の指定方法は sp 
_ slidev () と大体同じになっています。違う 
のは，スピードにプラスの値を指定したと 
きに， sp _ slidev () では右下へスライドしま 
すが， bg _ slide () では左上へスライドする 
ことです。また， bylideO ではスライド 
時間に0を指定すると， BG がずっとスラ 
イドし続けるようになっています。 

さらに，この BG スクロールに 関しては， 
ちょいと気張った機能があります。 BG の 
大きさは 64 X 64 チップですが，もっと大き 
な背景を用意して スクロール させたいこと 
もあるでしょう。 64 X 64 といったら，表示 
画面の縦横各2倍しかないわけですから。 
そこで，縦横をそれぞれ33〜32767チップ 
の任意の大きさにした仮想 BG 面を用意し 
て，表示 •スクロール できる機能を つけ ま 
した。 

仮想 BG 面を用意するには b ^ jTiapO 関数 
を使うんですが，その前に配列に仮想 BG 
の画面内容を設定してぉく必要があります。 
仮想 BG を 200 X 100 チップにしたいときは， 
dim char mapdata (200* 100-1,1) 
といったように，要素数 200 X 100 X 2 個の 
char 型2次元配列を宣言します。必ず char 
型2次元の配列でないといけないので注意 
してください。そして，仮想 BG の座標 （ x , 
y ) のチップのパターンデータを ， mapdata 
( y * 100 + x ，0) t mapdata ( y * 100+ x ,1) 
に代入します。パターンデータは16ビット 
ですから，上位8ビット（反転指定とパレッ 
トブロック）を mapdata ( y * 100 + x ，0) 
に，下位8ビット（パターンコード）を 
mapdata (y * 100 - t - x ,1) に代入して くだ 

さぃ。 

こうしてすベての座標の パターンデータ 
を配列に設定したら，準備は完了です。こ 
こで， 


bg _ map (0, 200，100， mapdata ) 
とすると， BG 0 を仮想 BG を表示するモー 
ド（マップモードと呼ぶことにします）に 
して，サイズが 200 X 100 チップ，配列 
mapdata に設定した内容の仮想 BG が用意 
されます。このあと，通常のモードのとき 
と同じように bg _ slide () を実行すれば，仮 
想 BG 画面がスクロールします。 

さて，ここでマップモードの欠点を白状 
しましよう。実に不便なことに，仮想 BG 
面は内容を書き換えることができません。 
bg _ map () で配列を使って画面内容を設定 
したら，あとはずっと変えられないのです。 
一部分でも変えようと思ったら，もう一度 
bg _ map () で仮想 BG を設定し直すことにな 
ります。標準の bgLputO に相当するような 
関数があるとよかったなあと私も思います 
が，作らなかったのは，もちろん，私の怠 
慢です。ごめんなさい。 

謝り終わったところで，説明を補足させ 
ていただきますと，マップモードを解除す 
るには， 

Dg _ map (0, 0，0， mapdata ; 

というように，2，3番目の引数を0にして 
bg _ map () を実行します。また，マップモ 
ード時に仮想 BG の表示位置を設定する関 
数として， bg _ mpscrl 0が用意してありま 
す。ま，いってみれば標準の bg _ scroll () 
関数のような機能のものです。 

■その他の関数 

XSPRITE . FNC には，スプライトには 
関係ないけどゲーム作りに役立ちそうだな 
という関数も加えてあります。 

xstrigO は，ジョイスティックのトリガ 
一が押された回数を返す関数です。最初に 
sp _ xinit 0を実行してから，ジョイステイッ 
ク1のトリガー A を3回押して， 
print xstrig ( l , 0) 

を実行してみると，”3”と表示されるでしよ 
う。その後， 2回トリガーを押して，また 
xstrig ( l ，0) の値を調べると，2になって 
いるはずです。つまり，最初は sp _ xinit () 
を実行してからのトリガー押下回数，その 
後は前回 xstrigO を実行してからのトリガ 
一押下回数を返すわけです。 

この関数の便利なところは，トリガーを 
押す という 「動作」が簡単にチェックでき 
ることです。標準の strigO 関数では，卜 
リガーが押されて いるかいないかという 
「状態」しかチェックできませんから，柙 
すと いう 動作があったことを判定するには， 
「押されて いない 状態」—「押されて いる 


状態」という2回のチヱックが必要になり 
ます。これは面倒臭いうえに， BASIC の 
遅さのせいでチェック間隔が長くなってし 
まうと，トリガーを押したことを見逃す可 
能性も大きくなってしまいます。これでは 
シュー ティ ング ゲームな どでは連射が効か 
ず，操作性が台なしです。 xstrigO なら， 
割り込み®;理のときにトリガーの状態をチェッ 
クしてトリガー押下を判定していますから， 
見逃しはまずありません。それでも 10 MHz 
機でサンプル ゲーム xsp . bas を実行すると 
連射が効かなく な るんですが， strigO を 
使っていたら弾の出る数はさらに減って， 
半分以下になるはずです。 

次に， sapriO 関数を説明しましよう。 
これはスプライト•テキスト•グラフ ィツ 
クの表示優先順位を変える関数です。 
X 68000 には表示優先順位を変える機能が 
ちゃんとあるのに， X - BASIC ではなぜか 
この機能がサポートされていないんですよ 
ね。これでは画面設計がものすごく制限さ 
れてしまうんで，この関数を作ってみまし 
た。 

ほかにも説明して いない 閨数があります 
が，すべてこれまでに説明した機能に関連 
したものなので， リファレンスを 見てもら 
えばわかるでしよう。あとは実際に使って 
みて理解してください。 

ホ 

XSPRITE . FNC を作ってみて，こんな 
機能もあるとよかったなあと思う部分もあ 
ります。まず，スラィドが直線的な動きだ 
けじゃなくて， S-OS の YGCS (シュー ティ 
ング ゲームコアシステム） みたいに三角関 
数移動なんかができるといいなあと思いま 
すし，スプライトパターンの アニメー シヨ 
ンの機能をつけて，たとえばキャラクタが 
トコトコ 歩〈というような動きができるよ 
うになっていたらとも思います。それに， 
BG のマップモードなんか，もっと本格的 
に取り組んだら， RALLY-X (一応説明 
しておくと，大昔の ナムコの ゲームです） 
が一瞬にして作れるようなものができるん 
じゃないかと妄想したりもしています。 

ま，今回はごく基本的な機能だけで許し 
てもらいましよう。これだけでも， X-BA 
SIC 上でのゲーム作りの可能性はかなり広 
がったんじゃないでしようか。 

先月もいったとおり， XSPRITE.FNC 

の狙いは X 68000 らしいピコピコゲーム作 

りにあります。 X - BASIC で，ビギナーの 
方も面倒臭がりの方も気楽な気分でゲーム 
を作ってみましよう。あなたの個性がひと 
味違うピコピコゲームを生み出します（か？ ） 〇 
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[特集] 

STEP UP BASIC 


BASIC 拡張のすすめ 


外部関数/ライブラ 1 J 作成の手引き 

ベ 參 

; IC のプ 
戎して3 


Asakyra: yttji 

，•••政^! 

外部関数による拡張性は X - BASIC の大吉な特徴です 
ここでは実際に外部関数を作成してみ^/よ5 
コンパイル時のライプラリ.との共用についても考えます 


— 


参 


発表当初は処理速度の点で不満の多かっ 
た X-BASIC ですが， XC の発売以来開発言 
語としての地位が高まった経緯はいまさら 
いうまでもないことでしょう。私もこれま 
で X - BASIC , XC (正確には GCO を使って 
PENJANG !!, PUSH BON ! などのゲーム 
を作成してきました。が，そのたびに X-BA 
SIC に垂直帰線期間を検出するコマンドが 
ないことに不満を感じてもいました。それ 
でも X-BASIC でゲームを開発してこれたの 
は，自分の必要としているコマンドを外部 
関数にして X-BASIC に追加することができ 
たからです。 

外部関数の作成はアセンブラを知ってい 
ても，書き方に決まりごとが多いので面倒 
に感じてしまう人もいますが，実際はそう 
面倒でもありません。 

以下ではある程度アセンブラが使える人 
なら誰でも外部関数の作成ができるょうに， 
できる限り詳しく外部関数とライブラリの 
作り方を解説していきます。 


外部関数とは 






密着した処理を行うこ0 

外部関数の作成 


共用に ついても 考: 

ま 富••’ 


外部関数は前述したように， *.FNC の 
外部関数ファイルに処理プログラムを記述 
します。ひとつの外部関数ファイル内に複 
数個の外部関数を定義することができるよ 
うに，外部関数ファイルの先頭にインフォ 
メー ションテーブルがあります。 

イ ンフオメ ーシ ョンテーブルは 外部関数 
全体の情報を定義するテーブルです。さら 
に外部関数名やパラメータの種類などを定 
義するテーブルがこのほかに4つあります0 
リスト1に外部関数のプログラム例を掲 
載しますので參考にしてください。 

1 ) インフォメーションテーブル 

インフォメーションテーブルは64バイト 
の大きさがあります。先頭の24バイトは X - 
BASIC 上で外部関数を使うために， X - 
B ASIC 起動時の外部関数初期化ルーチン 
のアドレスや，ブレイクキーが押されたと 
きに実行するサブルーチンの先頭アドレス 
を定義します（リスト1のコメントを参 


照）。普通に外部関数を作成する場合は，呼 
び出すサブルーチンのアドレスに rts 命令 
を書きます。 

続く 8バイトは外部関数の将来の拡張を 
考えての予備領域に割り当てられています。 
呼び出すサブルーチンのアドレスには rts 
命令を書いてぉきます。 

続く12バイトは，トークンテーブル，パ 
ラメータテーブル，実行アドレステーブル 
の3つのテーブルの先頭アドレスを指定し 
ます。これらの各テーブルの詳細について 
はあとで説明します。 

最後に予備の領域が20バイトありますが， 
すべて0埋めしてぉきます。 

2 ) トークンテーブル 

トークンテーブルには X - BASIC が外部 
関数を呼び出すときの関数名を定義します。 
関数名を0で区切ることによって，複数の 
関数名を定義できます。すべての関数名を 
定義したら，トークンテーブルの終わりを 
示す0を最後に付加します。たとえば ， tcls 
()， tpatternO という2つの関数名をトー 
クンテーブルに定義するには， 
dc.b ’ tcls ’ ，0 


func 〜 endfunc で定義する関数に対して， 
外部関数は BASIC.CNF で， 


外部関数の集大成を 


FUNC=*.FNC 

のように外部関数プログラムのファイル名 
を定義しておきます。 X-BASIC は起動時 
に BASIC . CNF に記述されている外部関数 
ファイルを X-BASIC に組み込んでいきま 
すので，外部関数で定義されたコマンドは 
あたかも X-BASIC が最初から備えている 
コマンドのように使うことができます。 

外部関数にする利点は，いちいち func 
〜 endfunc を記述する必要がないのでプロ 
グラムを小さくできるということと，イン 
タブリタで実行する場合も外部関数部分は 
アセンブラで記述されているため高速処理 
が可能になるということです。また，アセ 
ンブラで記述するということで，ハードに 


8ビット時代， BASIC というものはマシンを 
操る唯一の手段として装備されていました。そ 
れゆえ，搭載されたハードウエアのすべては（ま 
がりなりにも）， BASIC から制御することができ 
たわけです。 

しかし，10月号および今回のテキスト画面用 
関数を見てもわかるように， X - BASIC では 
X 68000 のハードウエアのごく 一部にしかアク 
セスができません。テキスト画面は文字表示と 
マウスのみ，グラフィック画面もハードウエア 
に搭載された多彩な機能を駆使することはでき 
ません。一応，ひととおりアクセスできるスプ 
ライト関係にしても， X - BASICver . l 時点では BG 
に対する操作はできなかったのです。 

特殊ブライオリティや半透明モードなどは X 
- BASIC でも使いでのありそうな機能なのです 
し，限定された使い方ならラスタースクロール 
などの制御関数も不可能ではないでしよう。 


外部関数はユーザーのアイデア次第でどんと 
ん拡張していくことができます。理論上はほと 
んど不可能な処理はありません。 

しかし，考えてみると意外と基本的なものが 
揃っていないのも事実です。6ボタンステ ィッ 
クやアナログスティックに対応したものとか， 
メモリやデバイスに対してももっと直接的に働 
きかけるような関数は必要です。 SCSI や RS -232 
C などへのアクセスもあったほうがよいでしょ 
ぅ。 

そのほか， X - BASIC の不備を拡張できるよう 
な関数とか，ほかのシステムと連係したものも 
考えられます。グラフィックファイルの対応を 
増やしたり，いくら X - BASIC が遅いとはいって 
も SLASH を制御するための外部関数があっても 
ばちは当たりませんから。 

そろそろ X - BASIC の集大成的なものをまとめ 
る時期にきているのかもしれません。 
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dc.b ’ tpattern ’，0 
dc.b 0 
となります。 

3) パラメータテーブル 


X - BASIC が外部関数を呼び出した直後 
のスタックの様子を表2に示します。ちな 
みに，表中のオフセットは外部関数が呼び 
出される直前の SP からのオフセットを表 


にパラメータの受け渡しの実際を説明しま 
す。 

リスト1の外部関数が必要としている引 
数の型を表1を見ながら調べてください。 


パラメータテーブルには外部関数が必要 
とするパラメータの数と種類を示すテープ 
ル（パラメータ ID テーブルと呼ぶ）の先頭 
アドレスを，トークンテ-ブルで定義した 
関数名の順番に関数の数だけ記述します。 
先の例だとトークンテーブルに tcls ()， 
tpatternO の順番に2つの外部関数名を定 
義したので，パラメータテーブルは， 
dc.l tcls Dar 
dc.l tpattern par 
となります。 

4) パラメータ ID テーブル 
パラメータ ID は 1 ワードでひとつのハ 0 

ラ メータの 型を表します 0 ハ。 ラ メータ ID の 
数値の意味を表1に示します。 

外部関数 tcls 0は引数はなし ， tpatternO 
は， tpattern ( x , y , dy , pat , plane ) で x , y , dy 
が int 型， pat が char 型 1 次元配列， plane が 
char 型， tclsO は関数の戻り値はなし， 
tpatternO は int 型の戻り値があるとすると， 
パラメータ ID テーブルは， 
tcls par : 

dc.l void ret 
tpattern _ par : 
dc.l int val 
ac.l int_val 
dc.l int—val 
dc.l aryl_c 
dc.l char_val 
dc.l int_ret 
となります。 

これを見てもわかるように，外部関数が 
引数を持たない場合でも，戻り値の有無を 
定義しますので， パラメータ ID テーブルは 
ひとつの関数に必ずひとつあります。 

5) 実行アドレステーブル 

トークン テ ー ブルで記述した関数名の順 
番で実際の外部関数処理プログラムが置か 
れている実行アドレスを指定します。たと 
ぇば， 

dc.l tcls rtn 
dc.l tpattern rtn 
となります。 

パラメータの受け渡し 

X - BASIC から外部関数へのパラメータ 
の受け渡しはスタックを介して行います。 
ひとつのパラメータは10バイトのエリアを 
必要とします。 


します。 

表3に各パラメータの10バイトの内訳を 
示します。表3のなかで最初の2バイトは 
パラメータの型を表します。残りの8バイ 
卜はデータが格納されるエリアです力 5 、，ハ 0 
ラメータ ID テーブルで指定した属性によ 
り，表4に示したように有効なバイト数が 
変化します。表5にパラメータの構造，表 
6に配列ボインタの構造を示します。。 

パラメータの受け渡しは X - BASIC から 
外部関数への橋渡し部分であり，パラメー 
夕の受け渡しがうまくいかなければ，外部 
関数も期侍どおりの動きをしてくれません。 
ここは重要なところなので，リスト1を例 
図1外部関数の構造 


どこを調べればいいかわからないという人 
は， もう 一度パラメータ ID テーブルの 説明 
を読み直しましよう。 

第1〜3引数は4バイト符号つき整数 
( int _ val )， 第4引数は1次元配列 (aryl 
c )， 第5引数は1バイト符号なし整数 
( char _ val ) を必要とし, X - BASIC へは int 
型の値を返す ( int _ ret ) ということがわか 
ったでしようか。 

最初に第1〜3引数の取り込み （70 〜72 
行）から見ていきましよう。 

外部関数が呼び出された直後は6バイト 
目以降10バイトおきにパラメータが格納さ 
れています（表2)。 


インフォメーシヨンテーブル 



特集外部関数/ライブラリ作成の手引き 49 







































10 バイトのうち先頭2バイトはパラメー 
夕の型を表します力 ? ，いまは int 型の変数で 
あることがわかっていますので，ここは無 
視してデータが格納される残りの8バイト 
に注目します。表 4 を見ると int 型データは 


下位 4 バイトに値が格納されることがわか 
ります。これで第 1 パラメータである int 型 
データの格納されているアドレスを求める 
ことができます。 

第1パラメータの先頭アドレスが sp + 6, 


実際のデータが格納されているのはパラメ 
ータ先頭アドレス+ 6ですから，つまり 
sp +12 のアドレスということになります 0 
同様に第 2 〜 3 パラメータも各パラメータ 
先頭アドレス+6のアドレスにデータが格 


表1 


パラメータ 


パラメータ ID 

意 味 

fdef.h による名前 

$0001 

8パイト浮動小数点型実数 

float_val 

$0002 

4バイト符号つき整数 

int_val 

$0004 

1バイト符号なし整数 

char_val 

$0008 

文字列 

str_val 

$0011 

浮動小数点型のデータ部のポインタ 

float_vp 

$0012 

int 型変数のデータ部のポインタ 

int_vp 

$0014 

char 型変数のデータ部のポインタ 

char_vp 

$0018 

文字列型変数のデータ部のポインタ 

str_vp 

$003F 

1次元配列（すべての型） 

aryl 

$0032 

1次元配列 （int 型） 

arylj 

$0037 

丨次元配列（浮動小数点型， int 型， char 

型） 

ary1_fic 

$0034 

1次元配列 （char 型） 

ary1_c 

$0054 

2次元配列 (char 型） 

ary2_c 

$0081 

省略可能な8バイト浮動小数点型実数 

float_omt 

$0082 

省略可能な4パイト符号つき整数 

int_omt 

$0084 

省略可能な丨バイト符号なし整数 

char_omt 

$0088 

省略可能な文字列 

str_omt 


戻り値 


パラメータ ID 

意 味 

fdef.h による名前 

$8000 

8バイト浮動小数点型実数 

float_ret 

$8001 

4バイト符号つき整数 

int 一 ret 

$8003 

文字列 

str_ret 

$FFFF 

戻り値なし 

void_ret 

»char 型は戻り値として存在しません。 


表 4 FAC の構造 


表2 


オフセット 

サイズ(パイト） 

内 容 

4 

2 

パラメータの総個数 

6 

10 

パラメータ1 

16 

10 

パラメータ2 

26 

10 

パラメータ3 

(n-l) x 10 + 6 

10 

パラメータ n 


表3 


オフセット 

サイズ(バイト） 

内 容 

0 

2 

パラメータの型 

2 

4 

値の上位4バイト 

6 

4 

値の下位4バイト 


型を示す値 

パラメータの型 

0 

8バイトの浮動小数点型実数 （float 型） 

1 

4バイトの符号つき整数 （int 型） 

2 

1バイトの符号なし整数 （char 型） 

3 

文字列型 （str 型） 

$FFFF 

省略された引数 （void 型） 


表 5 パラメータの 構造 


リターンアドレス 

パラメータの^ IS" 

パラメータの型 

FAC 上位4バイト 


FAC 下位4パイト 
パラメータの^" 

FAC 上位4バイト 


-A7 (スタック） 


+ 4 
+ 6 
+ 8 


+ 12 

+ 16 

+ 18 

+ 22 


パラメータI 


パラメータ2 


上位 4バイト 下位 4バイト 



«FAC.Floating Accumulator :引数などの値を格納する場所のこと 


表6配列ポインタの構造 


オフセット 

サイズ（バイト） 

内 容 

0 

4 

スキップオフセット 

4 

2 

次元数一1 

6 

2 

データのサイズ（I, 4, 8) 

8 

2 

添字の大きさ （0 〜 65535) 

(10) 

(2) 

(2 次元目の添字の大きさ） 

(12) 

(4) 

f 2次元の場合（？，0)の1 
[先頭のオフセット J 

10(16) 

各データのサイズ 

データ領域 


※カツコ内は2次元配列の場合 

表 7 


オフセット 

サイズ（バイト） 

内 容 

0 

2 

ワードで0を入れておく 

2 

4 

戻り値の上位ロングワード 

6 

4 

戻り値の下位ロングワード 
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minx 

miny 

maxx 

maxy 


.text 
.even 

equ 

equ 

equ 

equ 


0 

0 

1023 

1023 


* infomation table 


• dc 

1 

x_init 

• dc 

1 

x_run 

• dc 

1 

x_end 

• dc 

1 

x_sys 

.dc 

1 

x_brk 

.dc 

1 

x_ctrl_d 

.dc 

1 

x_res1 

• dc 

1 

x_res2 

• do 

1 

ptr_token 

.dc 

1 

ptr_param 

• dc 
.dc 

1 

1 

ptr_exec 

0 ， 070 ， 0, 0 


x_init : 
x_run: 
x_end: 
x_sys : 
x_brk : 
x_ctrl_d : 
x_resl : 
x_res2 : 

rts 


ptr_token : 


dc .b 

1 tpattern *,0 

dc .b 

0 

.even 

ptr_param : 

do.1 

tpattern_par 

tpattern_par : 

dc. w 

int_val 

dc. w 

int_val 

dc. w 

int_val 

dc. w 

aryl_c 

do. w 

char_val 

dc. w 

int ret 

ptr exec : 

dc.1 

tpattern 

t--- テ 

キストパタン === 

tpattern : 

bsr 

super 

move.1 

12(sp),d0 

move.1 

22(sp)，dl 

move.1 

32(sp) ,d 2 

movea.1 

42(sp) , a2 

moveq.X 

#0,d3 

move.b 

55(sp),d3 

bar 

tpattern_main 

bsr 

user 

lea.1 

return(pc),a0 

move.1 

ret low(pc),d0 

rts 

* = = = テ 

キストパタンブロ 

tpattern main : 

bsr 

check_xlyl 

bos 

tpattern rts 

cmpi.w 

#-1024, d2 

bit 

dansuu err 

cmpi.w 

#1024,d2 

bgt 

dansuu err 

tst. w 

d2 

beq 

dansuu err 

* tst.b 

d3 

* bmi 

plane_err 

cmpi.b 

#4,d3 

bcc 

plane_err 


« 外部 M 数名の定我 
本終了コード 


本パラメタ ID テーブルの定莪 

* X 座標 （ int) 

* Y 座棵 <int> 

* Y 方向の表示方向と段数 （ int) 
* パタン格納された配列 (char) 
* パタン表示ブレーン (char) 

本戻り値 （ int> 

* 実行アドレスの定義 


* ューザ•♦スーパバイザ 

* X 座標 

* Y 座標 

* 表示パタンの方向と段数 
* 配列ポインタへのアドレス 

* パタン表示ブレーン 

* スーパバイザ-••ユーザ 

* 戻り値エリア先頭アドレス 

* (10.1=0 なら正常終了 


ムスタート = = = * 


•* 段数 <-1024 
* 段数 >-1024 
* 段数 = 0 

* 符号なし整数なので負のチェック 


* plane は〇〜，3で指定 


■ J スト1 


X — BASIC 用外部開数テキストパターン 

Programmed By Y.ASAKURA 

Version 1.00 


.include 
.include 
.include 


iocscall.mac 
doscall.mac 
fdef.h 


納されています。 

4 番目のパラメータは配列ですので，デ 
ータェ リアの下位4バイトが配列へのボイ 
ンタとなっています。1次元配列の場合， 
配列の内容は配列ボインタの先頭アドレ 
ス+10バイトの場所から格納されますから, 
73行で配列ポインタへのアドレスを a 2.1 レ 
ジスタに入れたものを，99行で10を加算し 
て配列データの先頭アドレスを指すように 
しています。 

最後の第5パラメータは char 型です。デ 
ータエリアの下位1バイトにデータがあり 
ますから，第5パラメータの先頭アドレ 
ス+ 9に実際のデータが格納されているこ 
とになります （75 行)。 

次に外部関数から X - BASIC へ戻り値を 
返す場合の作法を説明します。 

•エラー コード 

外部関数が正常終了した場合は dO . l レジ 
スタに0をセットしてプログラムを終了さ 
せます。 

エラーがあるときは， dO.l レジスタに0 
以外の数値をセットして， al.l レジスタに 
表示したいエラーメッセージの先頭アドレ 
スを入れてプログラムを終了させます。エ 
ラーメッセージの最後にエンドコードの〇 
を書くことを忘れないでください。 

•戻り値を必要とする関数の場合 

戻り値を必要とする関数の場合は，10バ 
イトのリターンコードエリアが必要です 
(表7 ) 。 d 0 . 1レジスタ（必要があれば al • 1レ 
ジスタに）値をセットすると共に，リター 
ン コー ドエ リアに X - BASIC に引き渡す戻 
り値をセットします0それから aO.l レジス 
夕にリターンコードエリアの先頭アドレス 
を入れてプログラムを終了させます。 

ライブ 1 ラリの作成 

新たに外部関数を作成した場合，その外 
部関数を使用した X - BASIC プログラムを 
コンパイルするには，新たにライブラリを 
作成しなければなりません。ライブラリの 
作成方法についても簡単に説明しておきま 
しよラ〇 

大まかにいえば，外部関数プログラムか 
らインフオメー シヨンテーブルなどの各種 
テーブルと，パラメータの エラー チェック 
を取り除き，パラメータの受け取り方法を 
変更したものがライブラリになります。 

パラメータの受け渡しは外部関数と同じ 
くスタックを介して行いますが，ひとつの 
パラメータは型に関係なく 4バイトとなっ 
ています。先の例でいえば，配列をパラメ 
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raoveq . 1 

# 0 ,d 6 

move.w 

8 (a 2 ),d 6 

addq•w 

#l,d 6 

lea .1 

10 (a 2 ),a 2 

move.w 

d0,d4 

move.w 

dl,d5 

lea .1 

$e 00000 ,al 

lsr. w 

#3,d0 

lsl.X 

#7,dl 

adda.w 

d 0 , al 

adda .1 

dl,al 

move.w 

d4 ,d0 

move.w 

d5,dl 

add. w 

d3,d3 

add. w 

d3,d3 

lea .1 

offset(pc),a 0 

adda .1 

(a 0 ,d3.w),al 

* = = = Y 方向クリッピングチ 

move.w 

#128,d5 

move.w 

d2,d3 

neg. w 

d3 

move.w 

d2,d4 

bmi 

dansuu minus 

neg. w 

d5 

bra 

dansuu_plus 

dansuu minus : 

neg. w 

d4 

dansuu plus : 

cmp. w 

d 6 ,d 2 

bge 

dansuu err 

moveq .1 

#0,d7 

divu.w 

d4,d6 

subq.w 

#l,d 6 

move.w 

d4,d2 

subq.w 

#l,d3 

add. w 

dl,d3 

tst .w 

d5 

bpl 

chk_maxy 

cmpi.w 

#miny,d3 

bge 

chk maxy 

move.w 

dl,d 2 

subi.w 

#miny,d 2 

addq.w 

# 1 ,d 2 

move.w 

#miny,d7 

add. w 

dl,d7 

sub. w 

d4,d7 

neg. w 

d7 

subq.w 

#l,d7 

bra 

dy ok 

chk maxy: 

cmpi.w 

#maxy,d3 

ble 

dy_ok 

dy err: 

move.w 

#maxy,d 2 

sub. w 

dl,d 2 

addq.w 

# 1 ,d 2 

move. w 

#maxy,d7 

sub.w 

d3,d7 

neg. w 

d7 

dy_ok : 

movea .1 

al,a3 

loop X: 

move.w 

d2,d4 

subq.w 

#l,d 2 

lsr. w 

#l,d 2 

move.w 

d2,d3 

* = = = バタンをブット ===* 

loot) xl : 

addq.w 

# 8 ， d 0 

cmpi.w 

#maxx,d 0 

bgt 

owari 

btst .1 

#0,d4 

bne 

loop_y 2 

loop_yl : 

move.b 

(a 2 )+,(al) 

adda.w 

d5 ,al 

100 p_y 2 : 

move.b 

(a 2 )+,(al) 

adda.w 

d5 , al 

loop y check : 

dbra 

d 2 , 10 op y 1 

move•w 

d3,d2 

addq .1 

#1,a3 

movea .1 

a3, a 1 

adda.w 

d7,a2 

dbra 

d 6 , 10 op xl 

swap 

d 6 

tst. w 

d 6 

ble 

owari 

move.w 

d 6 ,d 2 

moveq .1 

# 0 ,d 6 

bra 

100 p_x 

owari : 

clr .1 

ret low 

tpattern_rts : 


rts 


* 添え字の大きさ +1 

* d0 退进 （ d4=work) 

* dl 退避 {d5=work> 


* d 0 復帰 

* dl 復帰 

* 番き込みアドレスを求める 
，”ク===本 

* 下方向への表示 


* 調整後の段数 

* はみでたライン数 


* 調整後の段数 
* はみでたライン数 


* d 2 ( 段数）退避 


本 1 ライン下の VRAM 

* 1 ライン下の VRAM 
* d2 復帰 

* 隣のバイトに移動 


ータにした場合は外部関数と異なり，配列 
内容が格納されている先頭アドレスがスタ 
ックに入ります。 

また外部関数では SP 以外のレジスタの 
退避/復帰を意識する必要はありませんが， 
ライブラリにする場合は， C 言語とシステ 
ムで d3-d7 および a3-a7 レジスタを使用し 
ますので，必要ならばこれらのレジスタを 
退避/復帰する処理も追加します。 

さらに外部関数名が“ tpattern” だとする 
と，外部関数趄理プログラムの入口に，関 
数名の前に“ をつけて “_tpattern” とい 
うラベルを書きます。そして， 

.xdei tpattern 

とラベル名を外部定義宣言します。ライブ 
ラリにするには，まずプログラムをアセン 
ブルして* .0 フアイルを作成し， 
lib /u ライブラリ名*.0 
とします。たとえば sample .s をライブラリ 
にするなら， 

as sample.s 

lib /u sample.1 sample.o 
のようにします。 

DEF ファイル 

X-BASIC から C 言語に変換するには BC. 
X を使いますが，新たに外部関数のライブ 
ラリを作成したなら，外部関数群を C 言語 
に変換する際に参照する DEF フア イルも 
作成しなければいけません。 

詳しい説明は XC ユーザーズ マニュアル 
を見てもらうとして，ここでは1点だけ書 
きます。たとえば，引数に省略可能な文字 
列が指定可能な戻り値を持たない外部関数 
“testO” を DEF ファイルに定義する場合， 
test(S-) 

のように引数の型記号の後ろに“-”をつけ 
ます。このようにしておくと，引数が省略 
されている外部関数を C 言語にコンバート 
する！:，省略されていた部分に’ NASI’ と 4 
文字埋め込まれます。 

先にライプラリはすべてのパラメータを 
4 パ'イトで受け取ると書きま した。 DEF フ 
ァイルを正しく定義していれば，省略可能 
なパラメータを省略した場合スタックに 
“NASI” の 4 文字が格納されます。このこ 
i は C ユーザーズ マニュアルに 記述され て 
いないと思うので紹介しておきます。 

外部関数の場合， パラメータが 省略され 
たかはパラメータエリ アの ハ。ラメータ 型を 
調べればわかります力 5 ', X-BASIC を C に 
コンバート して利用す る 場合， DEF フ アイ 
ルがないと省略可能な引数が省略されたか 


6789012345678901234567890123456789012345678901234 5 678901234567890123456789012 34-5678901234567890123 
99990000000000111111111122222222223333333333444444444455555555556666666666777 777777788888888889999 
1111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 
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どうか判断する術はありません。ちなみに 
外部関数の場合，私が調べた範囲内では引 
数を省略すると パラメータエリ ア内の デー 
タ エリ アには強制的に0が セ ットされるよ 
うです。 

•インク ルー ドファイル 

新しく作成した関数のライブラリを使用 
するために インクルード フアイ ル BASIC . 
H または BASICO . H 内で関数宣言します。 

関数宣言については XC リファレンスマニ 
ユアルやいろいろなインクルードファイル 

を見れば理解できると思います。 

サンプルの外部関数について 

リスト1は X - BASIC でテキストパター 
ンを表示する外部関数です。 HuBASIC に 
存在した pattern コマンドを参考にしてい 
ます。 

tpattern ( x , y , dy , pat , plane ) 

です。引数の型は， 
int 型： x ， y，dy 
char 型1次元配列 ： pat 
char 型 ： plane 
です。 

x,y (0 〜1023指定）には表示するパター 
ンの左上の座標を指定します。高速化のた 
め x 座標は外部関数で8ドット単位に切り 
F げします（例： x に10を指定—内部で8 
に変更)。 

dy (一 1024〜 1024) はパターンの大きさ 
です。 dy にマイナス値を設定すると下方向 
に，プラス値を指定すると上方向にパター 
ンを描画します。 pat には描画するパターン 
データを セッ トします。 

plane (0 〜 3) は描画するプレーンの指 
定です。おまけでサンプルリストを掲載し 
ておきます（リスト2)〇参考にしてくださ 

い0 

最後に 

X - BASIC はインタプリタの利点でデバ 
ッグは楽ですし， コンパイル すれば処理速 
度は劇的に向上しますし，プログラムを開 
発するのに非常に向いて いる 言語 だと 思い 
ます。10月号の付録ディスクに収録された 
XSPRITE . FNC のような外部関数が発表 
されると，改めて X - BASIC が秘めて いる 
無限の可能性を感じます。 

これからも素晴らしい外部関数が作成さ 
れることを願いつつ，今回の原稿が外部関 
数を作成しようという皆さんの役に立って 
<れたら幸いです。 


194: * = = = dO ( xU ， dl ( ylL が 11 » 111 父， 111 ： 1 | 17 ， 111 已\乂，贴父ァに収まってぃるか調べる== 


195 


* == ::収 

まっていない . 場合 C=1 === 本 


196 

check xiyl : 


197 


cmpi.w 

#minx,d0 


198 


bit 

zahyou_err 本 

xl<minx 

199 


cmpi.w 

#maxx,d0 


200 


bgt 

zahyou_err 本 

xl>maxx 

201 


cmpi.w 

#miny,dl 


202 


bit 

zahyou_err 本 

yl <mmy 

203 


cmpi.w 

#maxy,dl 


204 


bgt 

zahyou_err 本 

y1>maxy 

205 


andi .b 

#$fe,ocr 


206 


rts 



207 





208 


♦ = = = ユ 

ーザ今スーパーバイザ ~ —^ 


209 

super: 




210 


clr.1 

~(sp) 


211 


DOS 

_SUPER 


212 


addq.1 

#4,sp 


213 


move,1 

d0,sspsave 


214 


rts 



215 





216 


本 === ス 

ーパーバイザ -► ユザ===本 


217 

user : 




218 


move.i 

sspsave(pc) , -(sp) 


219 


DOS 

_SUPER 


220 


addq.1 

#4 , sp 


221 


rts 



222 





223 

zahyou err : . 



224 


lea.1 

errmea1 ( dc), al 


225 


move.1 

# 1,ret_low 


226 


ori. b 

#1»ccr 


227 


rts 



228 

dansuu err : 



229 


lea.1 

errme32(pc),al 


230 


move.1 

#2,ret_low 


231 


ori. b 

#1,cor 


232 


rts 



233 

plane err : 



234 


lea.1 

errmes3(pc),al 


235 


move.1 

#3,ret_low 


236 


ori . b 

#1,ccr 


237 


rts 



238 





239 





240 


.data 



241 





242 


* = = = 外部閫数戻り値格納エリア === 

本 

243 

return : 




244 


dc. w 

0 


245 

ret_hi: 




246 


ds.l 

1 


247 

ret_low 




248 


ds. 1 

1 


249 





250 


* = = = ワ 

ークエリア（定数） === 本 


251 

offset: 




252 


do. 1 

$00000,$20000,$40000,$60000 

253 

maskdata : 



254 


dc. w 

$7f7f , Sbfbf,$dfdf , $efef 


255 


dc. w 

$f7f7,$fbfb,$fdfd,$fefe 


256 

errmesl 




257 


dc. b 

• 座標値が範囲外です ’ ， 0,0 


258 

errmes2 




259 


dc. b 

* 段数の指定に誤りがあります ’ ，〇 ,0 

260 

errmes3 




261 


dc. b 

〃プレーン指定に誤りがあり 

ます，， 0. 

262 



* 


263 


♦=== ワ 

- クエリア（変数 ） = = = * 


264 

sspsave 




265 


ds.l 

1 


266 





267 


.end 




10 

/* 

U スト 2 

20 

/* テキストグラフィック 閱数 

サンブル 

30 

/* 


40 

screen 2,0,1,1 


50 

ハ 


60 

dim char pat (31)=( 



70 +255,255,255,255,255,2 55,255,2 55 , &HAA , &H55 , &.HAA , &H55 , &HAA , &H55 , &HAA , 41155 , 

80 +255 p 255 ( 255 ， 255 ， 255 ， 255 ， 255 ， 255, &HAA t &H5 5 ， & HAA，&H 5 5, &HAA , &H 5 5，&11 AA , &H5 5 

90 int x , y 
100 /* 

110 /* = = = テキストパタン ===♦/ 

120 for i=0 to 999 
130 x=rnd()*767:y=rnd()*511 

140 tpattern(x,y,8,pat,0) 

150 x=rnd()*767:y=rnd()*511 

160 tpattern(x,y,-4,pat,1) 

170 next 
180 end 
190 /* 
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000300 
000308 
000310 
000318 
000320 
000328 
000330 
000338 
0003，10 
000348 
000350 
000358 
000360 
00036 B 
000370 
000378 


000100 22 8C 90 BF FC C9 7F 85 
000108 ID 2513 25 F9 CA 28 D3 
000110 FB A4 ED 3F 74 3F 19 AF 
000118 F4 A2 3F 07 0E 8B EF F3 
000120 1A FC 54 DB 7F ZB F916 
000128 9D 321<169 E5 D4 517E 
000130 ClOA 35 C2 2B FC 9A 79 
000138 65 F8 6D 3A 7A 26 48 69 
000140 C7 DB 78 DA 2D B6 33 5F 
000M8 FA A3 517E 2A F8ID AF 
000150 EF BD E3 E8 99 35 Cl EB 
000158 F8 86 98 75 7F AB <1E E5 
000160 46 9C E517 F9 D151 B5 
000168 F9 73 CB FI D9 6E 34 09 
000170 96 E7 44 FD D7 66 AE DF 
000178 EA 76 9F FE 27 E4 CO F2 



000098 
0000 A0 
0000A8 
0000 BO 



0000 EO 
OOOOE8 
00OOFO 
0000F8 


IS li 18 ll §8 El 

000010 1C 31ID 20 0108 77 69 
000018 6E 612E 62 66 64 49 32 

000020 -18 00 00 05 AB 73 7C FO 

000028 1A B71A FF 71) F7 83 0B 

000030 3016 5F D6 C8 CC FO A3 

000038 1A 97 03 OE C3 0190 84 

000040 6E CO 25 85 90 82 A415 

000018 2C 86 5E 60 24IB 3010 
000050 86 26 6919 E6 79 6619 

000058 C5 62 OE 44 84 86 22 F3 

000060 31 D8 35 AC 86 43 0E 64 

000068 2-J OB 25 BD 27 60 38 ED 

000070 BA F5 DD 71 DD 6C B6 DB 

000078 64 

CKSUM : B9 


CKSUM ： 


5D 5E OD BF 30 E810 8B 


E91A *18 
7C 48 72 0D 02 


C9 


4B 
B1 
53 7C 
9E 3F 


C4 94 84 

58 7C 48 

5E D6 53 48 C8 B4 

32 3E 33 79 90 41 

916140 C5 B9 4B EF C2 
C8 OA D0 0F 1)2 D1 CF 94 

5A C2 D2 4A D5 C0 4B 9D 

21-19 7D 52 75 B4 2D 28 
F4 42 E6 BC 53 9F B5 
CD 69 DB 7C OB 34 CF 




CKSUM : 72 5J BO 22 BF 95 2D DD 47D8 

000180 E3 8E DC ED BF BA EE 9E : 3F 
000188 IF E2 A3 Cl D5 HI FD BF : D7 
000190 5E CE B7 C3 5D FI78 FF : 6B 
000198 89 5A F4 5A 6D 4165 86 : CA 
0001 八 0 5B F3 DD 7C 72 A17A 06 : 3A 
0001A8 B9 BE EA DB -1A 3199 3C ： 8C 
0001B0 C4 AF 4F 57 B3 75 3B 5B : D7 
000 1B8 5D C5 9F B7 78 90 5E 92 : 70 
0001 CO 24 7C C2 8E 34 FE 1A 6B : A7 
0001C8 17 FB 5B 5710 A6 AC 91 : B7 
000100 8C 48 09 C6 9F D3 79 F5 : 83 
0001D8 EO CB BD F5 76 4B 3A FC : 54 
00011 £0 8E 32 FD 67 Bl 22 F7 3A : 28 
0001E8 75 D3 7B AB 6F 66 6C A5 : 54 
OOOIF0 62 93 D2 2E 94 F6 57 89 : 5F 
OO01F8 B6 74 27 01 C2 60 8F 70 : 73 


CKSUM: E0 53 331114 44 36 D6 FAE9 

000200 AC 05 5B 4B EB 1A B6 43 : 55 

000208 8F 4C 5D CD IB 67 72 C7 : CO 
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77IE FF BD 47 OC 4E 8E C5DC 


CF A6 CF E9 7D 7F 
7D DE 9B A2 D9 F5 
08 F7 9D 7F 51 F2 
7R 58 C8 E8 34 A5 


D1 : 6B 
C9 : CD 
F7 : 6F 
65 : 38 


000100 

000408 

000410 

000418 


A217 ZC 41 


DB F8 30 FC97 


000500 IF 5C 03 D9 BD 05 -17 9C 
000508 D7 70 FA 4162 46 EB 41 
000510 619B DA 4C DA El4D 8F 
000518 FF C0 25 7F 6F 53 CD DE 
000520 9C 22 D8 6E A6 B9 C4 88 
000528 4C 80 16 82 9F 75 DO EF 
000530 F6 BE 67 AF 7A 35 37 F6 
000538 9D 26 F8 7A E4 6A 20 71 
0005-10 5182 EA 7911 B4 84 4A 
000548 C2 65 A14E F5 B2 FB F5 
000550 IE BB DD 8D DB D3 A6 9A 
600558 CD M 59 31 00 63 83 6A 
000560 FI AD F9 0B 19 A31181 
000568 71 Cl5A 37 DC 32 OA 46 
000570 43 C413 AD DB 7F AF 0C 
000578 -12 4616 75 BD FC 93 37 


CKSUM ： B6 09 86 E7 79 38 3C 75 


000480 
000488 
000490 
000498 
000-1A0 
0004 A8 
000-1 BO 
0004 B8 
0004 C0 
0O04C8 
O004DO 
000408 
0004 EO 
O0O.1E8 
0001 FO 



000420 
000428 
000430 
000138 
000.1 -10 
000448 
000450 
000458 
000460 
000168 
000170 
000478 



まず， FSX を組み込んだうえで， 
arlk -1 ベル丄 B >ind 
arlk -e ベル .lb -und 

を実行します0これでリソースファイルが 
バラバラに抽出されたはずです。 

ここに，先ほど入力して得られたファイ 
ルを LHA . X で展開したもの ( CODE 0080. 
BFD ， CODE 0081. BFD ) を置いて， 

BUP CODE 0080 
BUP CODE 0081 

としてください。さらに， 
arlk -a ベル. LB -iind 
を実行することで新しいベル丄 B が作成さ 
れます。これを従来のものと差し替えてく 
ださい。 



00バイト，885バイトでセーブしてください。 

これらを LHA . X で展開する！:， WIND . 
BFD , CODE 0080. BFD ， CODE 0081 .BFD と 
いうファイルが得られます0差分を S てる 
には BUP.X (1993 年10月号「秋祭り PRO - 
68 K 」 に収録）を使用してください。 
# WIND . X の場合 

カレントディレクトリに WIND . X と 
WIND . BFD を置いた場合， 

BUP WIND 

で新しい WIND . X が作成されます。 

•ベル. LB の場合 

リスト1 



ご«んなさいめコーナー(特別編) 


2AC19E84B574E9867C86DD2747ECDA07 


C110713DE 500332 F 
C4A29E20F9FAD 33 5 

D8555F28BB064 127D46370FA759677F8 

6A99AEF51C867369999A66AA35DB83E1 

9A1 F8DE5 A3 B l D 1 BF AB F8 AO 08329 1 89CB 

5AF7AE32DEB7D6DEA9AA9 16E68E83BD2 

2745442BC-8ED765898196E9950C5BF2D 

C9330O7CA6884BAEFAEFE4901 I348-1DD 

38077 189585AAA462B4A9444CFD6A428 


C6384657FED-1FC55695AF1E8AEAC88DA 


A8FFJ472423D7S5 144831 FC26-10D3A*]E 

B765BAEE6E3 180D2CC9E96A44380F21D 
2D69F502C91B9 1465FEAFFAF1F8F5F15 
C9EBD670B666COB6FDB7FF1E75FDA485 
B27AF50301648FB5F91DA5BBEIEAD44F 
A5D9DA60A3610DF728B5BAEDDD6B2823 
27962DE-1DA S 597D053EEF490E1F55F5 
CBB6DBAAD8Z 1E677FF3B1 397FBA1359C 
U2A5EBD3EUDBD8E3F7F92AC9E8ECBF94 


674e73a7 i)7 eca29aa3ef0c9825bdd7fr:5 1 


563DCIS6CC2622F9B1E2.1DEC023 


8A 8083 D9FCFD78 
ID 69610314 A541 

8C368EG17289B2DF242148A68672 

32A07DB75BF6B4 
78E 7156474 B 213 

3 SSS 亞が gssss 

PF 22 DA 803 Af -- p 4 

038893730313 BB 

6FAC9B274CFBBO26849823CBB170 

CDEBD3BD343A89 
OC 3343 C1B8D 6773 

lF6302H663 c7 8A i CD816DH3 


79D939OCDECA92F7OAC5F03A 

4-34F3B 6 6 4097 
1756152 D4C 58 

2865B17643F5B104BAFC2A2D 

6C05F6105BB62FFC7263OD6C 

E924EC15E8AF6D0A39213ABC 

514744795DBFA8D1C8E6C56E 

1228435 D58FE 
99A09C 447833 

A8ACB6E71-1DEC0FAODA87D7C 

5E53B69A20B572FF176FA536 


0AA7B888C4D3FE29O599D26D7238BFO5 一 | 

2F7csFBg3FBA2sEC4BuFFSM 。 
6AB92o9D4F29lB96FB13FB97FE74E2F6 i F0 
f767 s ce7c s 8f9e 2 8d<1 88DEE S AB3FA0 

OFMSS ;: 詬 

78F67FBl9F07354cFF37n0F7FB2FCRD0r 
99E4CCA3ED78FBFE97B87BBAFA3ED9F9;D8 
27EO3 1FF65DE439EA89832OE684209CA138 
33AD6AHCFE05-19EA99AF8AD9EFU47 127:52 


808B9098AOA8DOB8COC8DOD8EOE8FOF8 
3333333333333333 

s 55 Err 


FC56B9D0AF37A614C9AD3 1E9FO2 1DC96:EF3 


4A3F62FDFD1 36C6 11689999B246DE21 1B95 

F03E3AC11DFF2BD8 - 8 
9BCA 381663 F 56558 - 9 

BC26A6F2F9035D2303F845CC24DA8D75102 

3FFEAC6EEC30D16CBADD9825860573CF:D1 

6FE-1B86692AA2C3BE3A 1C870AA4CFlCB i 82 

3A4 1DBB6C07503ADD6A4EAFCOD7C9F1 B i 94 

22BBB2F3665192DDC9A5C14DCE6C72801O" 

8BB795B3c,\2BOD528124OB44596DFA5FiFI 

5AD4732D63BB545AF5693F-lE3A928980 i 5A 


















000308 

000310 

000318 

000320 

000328 

000330 

000338 

000340 

000348 

000350 

000358 

000360 

000368 

000370 

000378 


000280 
000288 
000290 
0002 


0298 

02AO 


O2C0 

02C8 


0002 A8 
0002 BO 
0002 B8 
0002 
0002 
0002 DO 
000208 
0002 EO 
0002 E8 
0002 FO 
0002 F8 


000260 

000268 

000270 

000278 


000980 
000988 
000990 
000998 
0OO9A0 
0009 A8 
0OO9BO 
000988 
0G09C0 
0009 C8 
0009 DO 
000908 
0009 E0 
0009E8 
0009 FO 
0009F8 


74 87 96 
42 52 0B 
F6 73 58 
ID 79 22 
IF 98 9D 
FD 6F 07 

F3 BD 9A 


6B 59 A5 6U 8108 
B4 CF 07 D4 D3 7F 
40 45 015A 08 B9 
DC IB 741A 23 E4 
FA 0F D5 37 49 C2 
5D 09 36 9F 45 C3 
DC OA 12 4F 72 4A 
B0 CC 88 3C A4 13 
92 6B 0B 66 2A B8 
2132 3D 75 8E 1C 



ごめんなさいのコーナー（特別編） 


CKSUM: 29 E3 AA 90 AD B0 FB A3 A926 


CKSUM : E518 96 F3 69IB 3719 57BD 



0177 85 AB 72 22 ED 7F 86A1 


000130 

000138 

0001-10 

000148 

000150 

000158 

000160 

000168 

000170 

000178 


OOOA80 

GOOA88 

OOOA90 

000A98 

OOOAAO 


OOOAOO 

000A08 

0OOA1O 

OO0A18 

OOOA20 

OO0A28 

OO0A3O 

000A38 

OOOA40 

000A48 

0OOA5O 

0OOA58 

0O0A60 

000A68 

OOOA70 

00OA78 


CKSUM ： BF 89 53 56 76 BD 3135 AB19 


000900 FO OF 47 70 OB 7B A4 78 
000908 76 E0 8167 93 8B 8D 8B 
000910 -ID 70 95 BA AE 2719 CC 
000918 4D IB 55 CF D4 9E A9 4-J 
000920 2E A3 A7 81 D8 9 八 83 06 
000928 35 54 DA E7 33 CD 40 6D 
000930 86 3B 6619 34 8156 87 
000938 A4 56 86 43 57 52 8F C7 
000940 E9IF 99 UE 89 8D 97 89 
000948 35 67 95 4<193 C8 53 93 
000950 80 C3 F6 E5 7A A4 98 74 
000958 FE C8 40 EE C5 63 53 06 
000960 62 4F C6 C6 85 86 45 67 
000968 BE 29 E2 72 2D 16 B7 86 


CKSUM ： 4A C9 FB B6 4D 86 96 54 0875 


000970 04 6E FE EE D7 08 AO 9F : 7C 

000978 CF 40 CD 13ID OF 10 FB : 26 

CKSUM ： 1C 39 F6 52 B7141C FI 2EC3 


000180 
000188 
000190 
000198 
00O1AO 
OOOIA8 
0001 BO 
000IB8 
0001 CO 
000IC8 
0001 DO 
0001D8 
OOO1E0 
0001E8 
000 1F0 
0001F8 

CKSUM ： 

000200 

000208 

000210 

000218 

000220 

000228 

000230 

000238 

G002J0 

000248 

000250 

000258 



000810 

000818 

000820 

000828 

000830 

000838 

000840 

000848 

000850 

000858 

000860 

000868 

000870 

000878 



000880 
000888 
000890 
000898 
0008 AO 
0O08A8 
0008 BO 
0008BB 
0008 CO 
0008 C8 
OO08DO 
000808 
0008 EO 
0O08E8 
0008F0 
O0O8F8 


00071 )0 
000708 
0OO7EO 
00O7R8 
0007 FO 
0007 F8 


83 7E 04 58 CA 3F FA 34 B89E 


000780 
000788 
000790 
000798 
0007 A0 
0007 A8 
0007 BO 
000788 



000000 

000008 

000010 

000018 

000020 

000028 

000030 

000038 

000040 

000018 

000050 

000058 

000060 

000068 

000070 

000078 


CKSUM: 

000080 
000088 
000090 
000098 
0000 AO 
O000A8 
0000 BO 
000088 
0000 CO 
OOOOC8 
0000 D0 
0000D8 
0000 EO 
0000 E8 
0000 F0 
0000 F8 

CKSUM : 


700 

708 



000630 

000638 

000640 

000648 

000650 

000658 

000660 

000668 

000670 

000678 


CKSUM ： FO FA BA 8F F6 CB 77 C5 8407 


u スト s 



CKSUM : 7E 2B 5-17C B4 8A 63 43 2B52 


CKSUM ： 73 3A 1109 47 DB CD 11 0507 



ABCA6B9B1FD88E208959DB36AC611AAD 

4DD12AD8DFEQ45AC397F7 10F6DE12B85 

96EF6767E 9274 C16 

B047A3843A8845D3 

2587AF216E6C483A997DA3489112F56A 

6CEA62CFOD05BF776CD98BFOO8DA9G38 

5 1867279891622C5D603486DF7C61C5A 

7 101S3CA5AFE934623 1C65F779074DE 
228BFO5026C7970E;:72D675BA6FE4BO 
30I07F4FCB991A759435D6273A731788 


583DBE1A89C771E9DCO24AE7 S 7F930O 
79EF94FA01FE15E63B17C976BC6F S OO 
18 F 6 F 6 4l7A29F72712AEEAi00 
91ll23lgA7A92827E2FE230869ACgQO 
1 8BC1 59A8B9BB88F2C4BD2CDF64 90000 
A880EFDF4AB7AC2CA2BFF88D3 1BCOO00 
9BAADDAA5D6750FEE68B1C3C4CE56400 
8BCECD72A94FA94C7689364DD3E559O0 
5093633 18CEFEOB083F 158D3D6BCD600 


0.F9C052B33498B3F5F565 13 1CF2FD41 7 

6D33293E8O1C2BB1D0556D685605AC23 
1B148OE3EO7D534142EB011FF14C3BB3 

8C073A5772530 14BBDB5O8D2D5C13660 
1 B4 1CC8ADD6C425C2AE6E4C7C7DDA8F0 
2712C1B2FDE9889CC55C7F0416432DCA 
3802309FAB6F34O0155CCA3E7BAD1 lDA 
30BB1B2E7A6 1B24494752FBA8C521B39 


FCE0A9S 


81D61 550 

5E42449C 

CD5D2560 

2 7 0 8 
4 21 D 

SF514B1 

DClcECAO 

1 c 12 
4 2 16 

E 7 A 2 i 

0 0 0 8 I 


2E74CF3E12E1E9195326C0OOFA B8 359F 

523D357497318D892F6B00D2251552DF 
2BD3429E4B03D8B97EC2EOCA74A7AFE1 
5E9 13EE3C3CBA695053FD63FFD8DF84-1 
1F9C2929222A8C88395291CD84285715 
sDA5sDFs2CBB8s£ggs 
C01B7808F9EA5EC1242EED1B5A8742FF 


4A0585852GCFEB8 

o D 2 7 F n - A 
D o o F 8 5 - 9 


C268FA9EBAEDBABA302F 
0O9E91AD024BC26210E9 


43D239BB2E8504A5F22B50AA 

7C2DOO632E0OFF81ECC544AE 

750 coo 570210 
F 300306 D68D8 

6B68O9O1384825344108<1E1F 

EE6CEB2O3072D6C7BO563638 

EC 2 D00 1 D309F7B3F5E 1 CAC71 

BA0154A 67480 
80046651485 E 

412O1266D41D0AABC 

BFS は ssBCsgu 


43EB57BA4DF566B2F3DF 

14CF1 724 PD 
9TTF6A6DE 77 

AE8BC724CDD42449F57A 

5B0ADF3FE98677E8ADF3 

6C2DDBC7176CF3H 

83E0S2 FA C8085CB838 F2 

OA823F05DO47E852FA37 

D87C5B42C72926DE80B6 


32e372 6 d33f0! 2 a 
S05 eg99 c9s-ir 

S9F 巧 A369E2A0 

77D2 i FD i 6B 


55DB0O000O0O0O000OOO00OO0O0O0O0O 

C50oooeooo0oo000000ooo0oo0 e0 0oi 
77 H oo0ooo0Q00 I 0ooo e0 o0o000 
CBo0o0 00 ooo0oooo 00000o ioo 00 e0oo 
F6ooe0o0000o00000oi0oooo0eo0e0o 
8F000000000000000000000000000000 
3A 8o oooooo 0 oooo0 0 ooooooeeeoe 0 ooo 
7B7Foe 00 ooo0 00000 oioo00o0geeo0 
14 DC 0O000OOO0O000O000O0OOOO0OOO0 


swOEg^AAgsDDsss 

sDFSMEAnsocADsggss 
Aol44F9BAB6 11 A47F9BE85CEB844-17F2 


A2FB 2c CB04055AAF74AEEDE84F489582i lA 


DDP649E7 13C50D38 
750EFCD3F5432D60 

992FF6 S 6574BD S DFEF 8F D6 6A FE 6 l H 

D2BAD 916 C9B47B60 
7B859D0D68F09A23 

4CD9FA82F2E60746868 1DA99AA9E4753 

09CE1 5AE75E565O95D S FE284EC9E2B0 

550 122919C 733C 9FCBD8A27FA6B28CU 

2DD47A5FB1AF34D7 

1F57DCE1F7D915FB 

AA33DA6c345FDCfi62B38572D485434c8 

FFA422F0E41597CFD2F5174F2673F631 


sgsFEgQDsgssccs 扣 ErSWSSKSSS^KBB 


21B62CD7DC7B7F1390C7 


0B648O663985BOU396BCF6ADBE35EO26:84 

9F95474D2586F69C8AACB39A32937681:44 

B61ECBS896EBBF58D9F1B3963267EE6IB7 

BB53ACC4DA3A3D86DC21B79OA194129O I 70 

A7896A5cCB36G6AE9A7c4BccA5E8CD0oi92 

3CAAC26ACCDE7C326CBFF3DB78D1B647 I A9 

DHlD 63 7CEDFC5 13 FFA2508D87F6l8c14iD2 

58F 89824716520 31 - 7 
A729R54-RD764-2372 - c 


7F5214180DA55754G218392cDC9cF8DliF<1 

.i51 

DD6397E378FlF89A7F962F4c39BB57DFi4F 
DC66E6D4EDE40A6lDAF3889Ac62B5895i05 
B81B033B68B2C8DEOBF46788BFU32E7A8 
i i7B242c40F02635Ar 
7DDL3DAC27I!65F31GECA047F5BccDF68i00 
96DF964c38D28FBBD95456BAEC6A4Bc9i52 

6 BEEB735D7-lD78F3496A608DuaE953Fcr 

CE u!es c9 6B3ss cc SKS 


F94735333824CDFE05 S 2B8A59F5A750 1 OED 

4B6E32EFD855O0E8ECDD8FC412AE59E1:05 

E 885678 E967B6D43 -1 
2BDBABD493F1403C-2 

48ED68B60 1EA5 1DC3DFDD0F37 1920BE75D 

AE96D3325453AF4F065431E514-1686FC3A' 

B86B4887BB6D3F5A3AD9FCFF6C656D2C:2B 

08B9B6B5571 ACAF2E687387B4F20089282" 

42E4D85D375 19DACS654E97DC4BCE0B34;- 

S^SHSgsECKFDKS 


4522D 3 7 81805 A370 
AD 82787 FA57O0 A85 


G2A2 6 F62 0 1 6 FC2704C 2 DFF041005 88 24 

DO3E0FAB1 8311112 
2062079 F5B1C1 918 

K 叱；：； 2AF2 SSSMSS は 2 
SSS3S4FS7ASSKS9AS 
W2B203OODDAA4C17BC11 1FC8222E157 
S00SSSS22CD3D 0 C;:A2SUEC 
M004 16564624EC 1 1 35544EFEC 1 C39ED 
202667 FF'CA 7 B 641 c 


EAC1 1 E9AA987D3427CE5 16 9D9D8755 28 

FBe66c5Ee5629D2534 2 B644DA3 2 A046E 
93eBB38730lcFEF3037EFB9BFBA7B5 EO 
sgsOFsAOADMSEBMSUCAs 
39195E8 12A19D5D4ED49DD9E78735AA1 

S5AD57B90 1 5E 8 2BEEE 6 75DB82A202BD 

D75EB16D 827 EEE55 
910022 752025 D613 

323B9195A 2 i 9A 4 A 6088 67 s FFEt 


87089 c 388 CJ 
751053 D 71 D 

95 16 4E 6 OCOE3CF34C03D 
77AC 8 O7EC 8 53 8 E 2 AFDD0 

B 8 C5265EFC1AB3F 6 A5CA 

S 6 AC992D4 2 DE5D92F 8 B 

7A5249 86 F90D244563F7 
6 B159I)C4 6 A3CEEF5DA4B 
89D2A791OC3DD45EEC44 


C0CA95 8 D3142 

UCE8D0C9C27 
214025DD55D8 
7OO 8 C 6 3C044E 
4634FBU 1 F 16 
91 0 A 1 E57DEAB 

14 5 4-79 
3 5 0DE c 
2 41 E 6 B 

0CEAA2CB59E 8 




























■ DoGA CG アニメーション講座 ver .2.50 


(第 19 回) 


マニュアルを手に再チヤレンジ！ 

今回は，初めて CGA システムの マニュアルを 入手した人やバージョ ンア 
ップをきっかけに再チヤレンジする人向けに，挫折の原因のひとつであ 
るモデリングについて マニュアルとは 違う角度から具体的にせまります0 

せん。大部分は，その都度，必要になったときに読むだ 
けで，最初に読まなければならないのはほんの一部分で 
す。ですから，まずマニュアルの読み方について解説し 


プロジェクトチーム D 5 GA 

かまたゆたか 


8月号で募集した，バージョンアップおよび新規申し 
込みにたくさんのご応募ありがとうございました。申し 
込みが少ない場合は，採算が取れないので中止せざるを 
得ないなどといっておりましたが，おかげさまで予想し 
た人数を上回り，ほっとしている次第です。 

追加 マニュアルの 制作や バージョンアップ 作業は「予 
想された範囲内で遅れている j といった状況です。発送 
作業も，トラブルがなければ， この 号が発売される頃に 
は半分ぐらいの方が最新 ノすージョンを 入手されている こ 
と t 思います。なんとか今月中に全員に届くようにがん 
ばりたいと思います。 

さて，応募の振込用紙の通信欄にて，皆さんのご意見 
などを拝見させていただきました。新規申し込みの方か 
らは 「 CGA は難しそうだと思っていたが， GENIE は驚く 
ほど手軽で， CGA に興味が湧いた j といううれしい感想 
が多くありました。しかし，バージョンアップ希望の方 
のほうには「前回マニュアルを入手したものの，途中で挫 
折してしまった。今回のバージョンアップをきっかけに 
再チヤレンジしたい」というパターンが目につきました。 

新規申し込みの方からも「900ページのマニュアルと聞 
いただけでめまいがする。使いこなせるか心配」という 
不安の声も多いことですし，当連載ではしばらくの間， 
初心者向けの内容をお届けしたいと思います。 

マニュアルのどこから読むの？ 

GENIE の場合は，できることが限定されているため， 
何をするのかが明確になっています。しかし， CGA シス 
テムは，特に新規に申し込まれた方にとっては，いった 
い何から始めたらいいのか，皆目検討もつかないかもし 
れません。 

ややこしい マニュアルをバイ ン ダーに 収め， ハー ドデ 
イスクに CGA システムをインストールしたあと「さて， 
この900ページの マニュアルを 本当に読むの？」と呆然と 
されているのではないでしようか。だからといって，「え 
〜い面倒た\とりあえずプログラムをさわってみよう」 
というのは，だめです。だめも何も，まったく使えない 
でしよう。 

もちろん，この900ページのすべてを読む必要はありま 


ます。 

ずばり，第2章 「 CGA 大学」 ( T -27) から始めてくだ 
さい。この 「 CGA 大学」は， CGA の初心者を対象に，き 
わめて初歩的なことから，相当高度なことまで，系統だ 
てて解説しています。 

その名のとおり全体を大学にたとえ，「教養課程」「専 
門課程」「修士課程」「博士課程」の4段階にレベルアッ 
プしていきます。修士課程と博士課程は，一般の大学で 
は「大学院 j と呼ばれており，通常，大学を卒業したと 
いうためには，教養課程，専門課程をクリアすればよい 
のです。皆さんの当面の目標も，この2課程に置いてく 
ださい。 

「教養課程」は，「コンピュータ基礎概論 」 「CGA シス テ 
ム基礎概論」 「 PES 基礎実習」 「 CAD 基礎実習」の4科目 
から成っています。 

「コンピュータ基礎 tl 論」は，大部分の Oh ! X 読者には 
不要でしょう。わかりきった内容だと思います。 

「CGA システム 基礎概論」は，非常に重要です。しっか 
り読んで理解してください。 CG 独自の考え方も多〈，初 
心者にとっては直感的にわかりにくいのですが，このあ 
たりの感覚は GENIE を使った皆さんには，ほとんど自然 
に身に ついてい ることでしよう。 

「 PES 基礎実習」は，飛ばしてください。極端な話，こ 
れは彳遂得しないほうがよいでしょう。 PES というのは， 
ウインドウタイプのメニューシステムで， CGA システム 
の各ツールをマウスで指定して起動したり，データファ 
イルを種類ごとにまとめて表示してくれるので，確かに 
初心者にとってありがたいかもしれません。しかし ， PES 
からは利用できないツールやオプションがある，いちい 
ち起動するのが遅い，パ、ツチファイルが使えない，など 
といったデメリットもあり，現在当チーム内で使用して 
いる者はひとりもおりません。そのため，バージョンア 
ップがまったくなされておらず，ヘルプも前バージョン 
のままという完全に過去の遺物と化しています。キーボ 
ードに慣れていない方にはちょっと大変ですが，各ツー 
ルの起動はコマンドラインから行い，ファイルの表示は 
DS を使うのがよいと思います。 

次の 「 CAD 基礎実習」で，初めて CGA システムを使う 
ことになります。この 「 CAD 基礎実習」が最初の難関 
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で，小学校の分数計算，高校の数列という感じで，落ち 
こぼれが大量に発生するところです。 

しかし，安心してください。この 「 CAD 基礎実習」 
は，20ページにわたって，たいへんていねいに解説して 
いますので，気を引き締めてかかれば，大した問題もな 
<クリアできるでしよう。 


第1の挫折 

さて，大した問題もなくクリアできたはずなのに，こ 
こで大きな問題が発生します。 

「どうして，たった4面から成る紙飛行機を作るのに， 
こんなに手間がかかるの？この調子でオリジナルの物 
体を作るなんて，考えただけで気が遠くなる！」 

ごもっともです。多くの方が挫折する理由のひとつで 
す。しかし，それは大部分が誤解といえます。 

まず，モデリングの作業は，最初から最後まですべて 
CAD で行うわけではありません。現在では，いろいろな 
ツールで形状を発生させたり， CAD で簡単な形状を作っ 
たあと，それらを組み合わせてモデリングするという手 
法が主流です。 CAD だけで物体を作るなんて ， 「TOSA 
KA じみた」考えです。 CAD をまったく使わなくてもモデ 
リングできることは， GENIE ですでに体験ずみですね。 

次に，今回，紙飛行機を作るのに時間がかかったのは， 
CAD の操作を修得するのに手間どったからであり，モデ 
リングの作業自体は大したことはありません。試しにも 
う一度，紙飛行機を作ってみてください。半分の時間で 
できるはずです。さらに，10回同じ紙飛行機を作ったあ 
とでもう一度行うと，1分以内で完成します。 

つまり，慣れてさえしまえば，かなりの面数の物体で 
もサクサクと作れるのです。これはキーボード入力と同 
じだといえます。初めてキーボードで文章を入力しよう 
とした人は，アルファベットを1字ずつ探して，変換し 
て……これでは手で書いたほうが早いと思うでしよう。 
しかし，タッチタイビングなどができるようになれば， 
どんなに長い文章だって，無意識にどんどん入力できる 
ようになるのです。 

ですから，この第1の挫折は，一見 「 CAD が大変だか 
ら挫折する j と思われがちですが，実は 「 CAD に慣れる 
前に挫折している」というのが本質的な問題なのです。 
では，どうすればよいのか？その答えは 「 CGA 大学」 

の専門課程を卒業したあとに発生する第2の挫折と関連 
していますので，来月号でお話ししましよう。 


モデリングの実際 


DoGA 


ということで，今回はいろいろなツールを使った，よ 
り実践的なモデリングというものを具体的に紹介してみ 
ましょう。ツールの使い方から考え方まで，盗めるテク 
ニックはどんどん盗んで〈ださい。 

とはいっても，訓練もせずにいきなり実戦をすれば， 
討ち死にするのは目に見えています。とりあえず，最低 
限の特訓をしてからチヤレンジしてください。 

特訓1:教養課程 「 CAD 基礎実習 j の紙飛行機を5回 
作る 

特訓2 :修士課程 「 CAD 応用実習」の紙飛行機2号を 
3回作る 

特訓3 :博士課程 「 CAD 補講 j を2回読む 

ガンバ レ！コート のなかで泣くんじやない！ 


[1] 下絵を描く 

今回の モ デリングの題材として， GENIE の パーツを 作 
ってみることにしましょう。7月号で制作した 「 OHX 01」 
号が，どうもデザイン的に後ろが軽すぎるような気がし 
ますので， ここにつ ける ブースター （？） 用の パーツを 
作ってみます（図1)。うまくできるかな？ 

まず，どんなデザインにする力 1 ，紙に描いてみましょ 
う。私が描いたデザインは図2です0 
世の中には，下絵なんか描かずともいきなり CAD を起 
動してサクサク作っていく人もいます力 5 ' そんな人はこ 
の連載を読む必要はありませんね。 

初心者の方は，図2のような透視図だけでなく，それ 
を元にした3面図も描いておきましょう。とはいっても， 
透視図から，ちゃんと矛盾のない3面図を起こすなんて， 
ちょっとやそっとではできません。適当でいいのです。 
ただ，正面図と側面図で高さが全然違う，などという明 
らかな矛盾は避けておきましょう。 

メカデザインというと，やたら細かく描き込む人がい 
ますが，これはまったく無意味です。そんなに細部まで 
モデリ ング できませんし，モデリ ング している最中にど 
んどん変更されるに決まっているからです。細部よりも， 
全体の バランスの ほうが重要です。 

同様に，3面図だからといって，グラフ用紙に物差し 
で正確に描くというのも時間の無駄です。そんなに正確 
を期すなら， CADt で作ったほうがましです。 


図1点線部に加えるパーツを作る 


図2 ブースターの デザイン（案) 
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[2] 方針を立てる 

下絵ができても，いきなり CAD を起動するのではな 
く，モデリングの方針を立てることが非常に大切です。 
まず，このデザインを，単純な形状の組み合わせに分解 
します。そして，個々の単純な形状をどうやって作るか 
を検討するのです。 

図2の下絵を，私は頭のなかで図3のように分解しま 
した。 

単純な形状といっても，図形的に単純という意味では 
なく ， CGA システムの 各 ツールで 作るうえで単純という 
ことです。ですから，どんな ツール， どんな機能がある 
かということを，ひととおり知っておかなければ正しく 
分解できません。つまり，分解することと，個々をどう 
やってモデリングするかは，同時に考えながら進めます。 

「どうやってモデリングするか」には，次のような選択 
肢があります。 

1) CAD で1面ずつ作る 

2) CAD の機能（回転体など）を使って発生させる 

3) CAD 以外の ツール （ TAMEN など）で発生させる 

4) 過去のデータを流用（変形を含む〉する 

5) 上記のデータを， ZANTE や MODEL で一部を削る 
また，次のような作戦も検討する価値があります。 

6) 複数の物体を KAMA で組み合わせる 

7) 作りやすい向きで作っておいて，あとで回転させる 

8) 単純な形状を BOXTRANS で変形させる 

9) 作りやすいデザインに変更する 

私は，図3の各 パーツを 

次のようにして作ろうと考 
えています。 

パーツ B : CAD の回転体 
の機能を使うか , GENIE 
の EG 02， EG 07 あたりを 
流用する 

パーツ C :平面なので， 
CAD で簡単に作れる 
パーツ D : CAD でがんば 
って作る 力％ さらに分解 
して台の部分と上部のレ 
ンズ状のパーツに分けて 
作って KAMA でくっつ 
ける。面倒〈さくなった 
ら， GENIE の CN 01 を高 
くする 力、， デザインは少 
し異なるが TK 05 の下半 
分を削って流用する 
ハ 0 —ツ E :どうにでもなる0 
A を作るとき，一緒に作 
ってもよい 

そして，問題の パーツ A 
ですが，まず，図4のよう 
な形状を OUTLINE という 
新 ツールで 作成します。そ 


図3形状の分解 








図巳細部の修正 



して，図5のように， A -1 の部分は面を削除することで 
<りぬきます。 A - 2の部分は面倒なので，デザインを変 
更して，なくしてしまっていいでしょう。 A - 3は CAD で 
がんばって手作業で修正するつもりです。 

どうでしょう。図2の下絵を見たときは，えらく大変 
そうな感じがしましたが，方針が立てば，手間がかかり 
そうなのは A -3 ぐらいじゃありませんか。逆にいえば， 
方針が立たないような物体は作るべきではない（デザィ 
ンを変更するべき）でしょう（方針が「努力！:根性」だ 
けってのはねえ…… )„ 


[3 ]OUTLINE を使ぅ 

では，方針どおり，まずパーツ A を OUTLINE を使っ 
て作ってみましょう。この OUTLINE は，今回のバージ 
ヨンアップによって加わった新作ツールです。大学1回 
生の新人.松村君が制作したので，多少バグがある可能 
性が高いですが，そんなことは気にしないように。 

OUTLINE が どのような ツールで ある力，，という解説 
は省^•します。そのために マニュアルが あるん じ やない 
か，ということで，まず マニュアルを ひととおり読んで 
ください。なかなか便利そうなツールでしょう？ 

OUTLINE を使う前に，まず CAD を起動して，断面 
図，平面図，側面図になる3つのポリゴンを作らなけれ 
ばなりません。この3つのポリゴンの良しあしで， A の 
パーツがかっこよくなるかどうかが決まるので，慎重に 
いきましょう。 

まず，念頭に置いておかなければならないのは ， OUT 
LINE を使用する t ， 面数がかなり多くなってしまう t 
いうことです。面数が多いと，作画に時間がかかるだけ 
でなく，モデリングでも修正する面数が多くなり，作業 
量が増えます。面数を減らすことを最優先してください。 

そのためには，アウトラインとなる3つのポリゴンの 
角数を思い切って減らします。 3つのポリゴンの各角数 
がそれぞれ2倍になると，最終的に生成される面数は8 
倍 （3 乗）になってしまいます。多少の曲線など，大胆 
に直線で近似してください。 

次に，最も大切なことは，平面図と側面図の「頂点が 
そろって いる」 ことです。「頂点がそろって いる」 の意味 
は， マニュアルの 図を見てください。平面図，側面図の 
各頂点の位置に断面図を置いてつなげるので，各頂点の 
X 座標をできるだけ同じにしておく必要があるのです。 

X 座標をそろえやすくするためにも，各頂点をわかり 
やすい数値にしておくのが有効です。たとえば X 座標が 
93よりも，100のほうが合わせやすいでしょう。ですか 
ら， CAD を起動したらすぐ，く Panel 1 > の 「 scale 」 を2 
か1にしたり，く Pane ] 4> の 「 m . cont . 10」を「20,40」 

にしたりします （「 m . cont . *2 j をクリックする）。これ 
で，十字 カーソルが 図面の青いグリッド単位でしか移動 
しなくなり，簡単に頂点がそろいます（左右対称の物体 
を作るときも便利です）。 

[3-1] 断面図を作る 

まず，正面図，平面図，側面図のどれを断面図にする 
か考えます。前後に長い形状は正面図を，上下に長い彩 
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状は平面図を，左右に長い形状は側面図を選びます。ま 
た，面積がいちばん小さい，形状的にシンプルになる面 
を選ぶという考え方もできます。この パーツ A の場合， 
当然，正面図が適当です。 

図6が私が作った断面図です（単なる台形)。初心者の 
方は図7のように頂点数を増やしてしまいがちですが， 
先に述べたような理由でやめておきましょう。最終的に 
スムースシヱー デイングをかけると，粗い面数でも結構 
ちゃんと曲面になるものです。 

操作としては，最初にアトリビュートを用意します。 
この時点では，どのような名前でもよいので， 「 test 」 と 
でもしておきましよう 。 「Attribute Mode 」 の 「Attribute 
登録」に入って， 「 test 」 と入力します。そして，画面右 
下の 「 no 」 と表示されているところを r testj に切り替え 
ます。 

なお，断面図はどのような大きさでもかまいません。 
正面図だけを抗大して1面図の状態で制作するのもよい 
でしよう。正面図の右上の□マークをクリックします。 

1面図の状態でもう一度□をクリックすると，もとの4 
面図に戻ります。 

[3-2] 側面図，平面図 

側面図と平面図は，先ほどの「頂点をそろえる」必要 
性から，両方を見ながら作成します。もうひとつ注意す 
る点は， X 座標の最大値，最小値を同じにすることです。 
上から見た長さは900なのに横から見たら1200など！：い 
うことでは「アウトラインが矛盾しています」というエ 
ラーになります。 

いきなり一発では，思いどおりの形にはならないでし 
ょう。何度も描いて微調整します。その際，1つ描いて 
は1つ消すのではなく，色を変えて重ねて何度も描きま 
す（写真1)。そして，たとえばこの辺のカーブは黄色で 
描いたポリゴンの値を活かして，後ろの形は紫のポリゴ 
ン，というようにして，最終的な形を決めていきます。 

操作方法は，作画するポリゴンの色を変えるのは <P 
anel 4> の 「pen color 」 をクリックです。一度描いたポ 
リゴンの頂点に合わせるのはキーボードの「8」，不要に 
なった面を削除するのは 「2 j と 「3 j のキーでポリゴ 
ンを選択して， 「 DEL 」 キーを押します。これらのキーボ 
ードの操作は早く覚えてください。 

[3-3] OUT し INE の実行 

3ポリゴンができたら，適当な名前で SAVE します。た 
とえば 「 alj でもよいでしょう。 

OUTLINE の実行は， コマンド ラインから， 

OUTLINE /N al / Oa 2 

とします。/ N オプションは， マニュアル にあるとおり面 
数を少なくするためのものです。 / G オプションもつける 
べきだ t 思うかもしれませんが，修正を加えたあ！;でも 
う一度 SHADE を実行するつもりなので，いまの段階で 
実行しておく必要はありません。 

また，このような左右対称の物体は，半分だけのポリ 
ゴンを作っておいて， / K オプションで鏡面コピーしなが 
ら生成する t いう手も考えられますが，半分だけ作って 
もバランスがつかみにく いので，今回はやめておきまし 
よ7。 


[3-4] 確認 • 修正 

できた a 2. suf は， 

CAD a 2 

として， CAD の透視図で確認するか，それでわかりに 
くければ， AUTO でイ乍画してみましょう。 

AUTO / A 2 /G a 2 .SUF 

とすれば，自動的に20フレームで回転するアニメーシ 
ョンが作れます。アニメーションの速度が速すぎるよう 
なら 「 ROLLDOWN 」， 1コマずつ見るならスペースキ 
一を使います。 

初心者向きの内容からはちょっと逸脱しますが，この 
AUTO を使って作られるアニメーションは，画角が60度 
なので，大きすぎて，下絵と雰囲気が違ってくる場合が 
あります。そういう場合は， A 2. FSC をエディタで修正し 
て，視点の位置を3倍ぐらい遠くして，画角を30度ぐら 

いにするとよいでしょう。これらは， フレームソースの 
文法がわかっていないといけません。 

さて，一発で，ちゃんと思いどぉりの形状になってい 
ることはまずないでしょう（写真2)。上記のように，3 
つのポリゴンの平面図，側面図を微調整して，再び OUT 
LINE を実行してください。そして，納得がいくまでこの 
微調整と作画を繰り返します（写真3)。 

図 B 断面図 図7断面図の悪い例 


DoGA 




写真丨何度も重ねて描いてみる 



写真2 似ているが，ちょっとパランスが 写真3 だいたいこんなもんかな？ 
おかしいぞ 
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図日先が変になっている 図9 3つの面を削除 図10加える面 





写真4 修正した先端部分 


ひとつ注意することは， 
下絵にあまりこだわらない 
ということです。厳密に下 
絵どおりの形状を作るのは 
難しいし，その必要はない 
はずです。生成された形状 
がそれなりにカツコよけれ 
ば，それでよしとしましょ 
う。モデリングしているう 
ちに，どんどん当初のデザ 
インからはずれ，まったく 
違うものができるのも楽し 


いものです。 

また， OUTLINE 実行時にオーバーライトして，もと 
の3つのポリゴンの形状ファイルをなくさないようにし 
てください。前回も解説したように， GENIE のパーツと 
して登録するためには，シンブル版の形状も作らなけれ 
ばなりません。この3つのポリゴンは，シンプル版の形 
状を作るときに利用できます。 


[4] パーッ A の修正 

いちばん面倒そうな，パーツ A の修正をしましよう。 
大部分は， CAD の操作になります。千里の道も一歩か 
ら。地道にやっていきましよう。 

[4-1] A -1 の修正 

CAD a 2 

で CAD に a 2. suf を読みこんで，さっそく A -1 のくりぬき 
をしましよう。透視図を回転させながら，立体を把握し， 
どの面を削除するかを検討します。もともと断面が台形 
なので，面が粗く，削除する面は2面しかないことがわ 
かりました。 


CHUN-CHUN WORLD がみんなの歌に 


第5 • 6回 CGA コンテストで連続入 
選された佐野元さんの 「 CHUN-CHUN 
WORLD 」 が NHK の「みんなの 歌」 に登場 
した。その歌の名も「チュン•チュン • 
ワールド」（そのまんまやんけ）！ 

8月上旬から放映されたので，すで 
にご覧になった方も多いだろう。 コン 
テストに出品された映像に加え，新作 
らしい映像，さらにはぬいぐるみを淸 
た人間などとの実写合成もある。はっ 


きりいって，オリジナルの作品のイメ 
—ジとはかなり異なる。なんか，身内 
の作品がああいった形で上映されると， 
なんとなく気恥ずかしいものを感じる 
のは私だけだろうか。 

この号が出るころには，もう放送さ 
れていないかもしれないが，機会があ 
ったら，ぜひ一度見てほしい。きたぞ, 
ほらね，そこにいる！ 


特定の面を削除するのは，以下のように操作します。 
まず，いちばん単純なのが， 「 Point 面確認」と「面呼び 
出し」で削除する面を選択する方法です。これは，キー 
ボードの 「2 j と「3」に割りふられていますので，キ 
ーボードから操作しましょう。「3」を押すと，順番に面 
が点滅しながら移っていきます。この点滅している面が 
ポイント面です。 SHIFT キーを押しながら「3」で，逆 
の順番で移っていきますから，選択したい面を行き過ぎ 
た場合は，戻してください。「2」は，現在のポイント面 
を点滅して知らせます。この3つの操作で，ポイント面 
を削除したい面に合わせます。そして， DEL キーで削除 
します。 

このようなポイント面を移動させる操作は，必ず4面 
図の状態で行いましょう。なぜだかわからないのですが, 
1面図の状態では，このポイント面を知らせる点滅が非 
常に見にくくなるという欠点があるからです。 

もうひとつの方法は，「最近点」（「8」キー)，「点一〉 
面」 （「4 j キー）を使用します。削除したい面の近くに 
-卜字カーソルをもっていき，「8」キーで，十字カーソル 
を削除したい面のいずれかの項点に一致させます。そこ 
で 「4 j キーを押すと，その頂点を含む面にポイント面 
が移動します。削除したい面ではなく，その隣の面にな 
ってしまうことも多いのですが，再び「4」を押すと， 
その頂点を含むほかの面に順番に移動していくので，す 
ぐに削除したい面にボイント面を設定できるでしょう。 
念のため「2 j で確認したのち 「 DEL 」 で削除します。 

この2つ目の方法は，操作はちょっと難しいのですが， 
面数が多い物体の場合，非常に有効です。 

くりぬきたい部分の面をすべて削除したら， a 3. suf と 
して SAVE ておきましょう。 CAD は終了せず，そのまま 
作業を統けます。 

[4-2] A -3 の修正 

方針で決めたように ， A - 2の修正は省略します。 A - 
3も面倒になってきたので,手を抜きましょうか。えっ？ 
いい加減だって？そんなこ！；ありません。これもりっ 
ぱなテクニックです。 

CAD を使っていると，ついつい細かいところまで気に 
なりますが，努力したところで，全体からみれば大差な 
いということがよくあります。むしろあまり細部にこだ 
わると，完成する前に挫折してしまいます。モデリング 
は，小さいパーツの集合体として制作し，各パーツには 
あまり時間をかけすぎないようにしましょう。とりあえ 
ず全部作って，つなげてみて，特に気になるところだけ 
修正するというのが正しいアプローチです。 

A -3 のような細部を修正する場合は，まず，その付近 
を クロー ズア ップ しましょう。 「 scale 」 を右クリックして 
1段階大きくします。さらに，各図面の左右上下にある 
△をクリックして，図面をずらします。このとき ， FFE 
とは，ずれる方向が逆なので注意が必要です。透視図も， 
テンキーの「8」で近づけ，見やすい角度に回転させて 
<ださい。 

すると図8のように， A - 3の部分の面力 5 ',不自然に3 
分割されていることに気づきました。これは，端が点や 
線になるときの OUTLINE のアルゴリズム上の限界です 
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(素直にバグといえって？）。よく見る t これはマニュア 
ルの 丁- 307の T 字接続になっていることですし，この3 
つの面などさっさと削除して，何も見なかったことにし 
ましよう（図9)。 

そして，図10のような面を1つ加えました。このよう 
に，すでに存在している頂点をつなげて面を作る場合， 
「8 j キーの最近点をちゃんと使ってください。 A - 3の 
修正はこれだけにしておきます（写真4 ) 。 

ここで， a 4. suf として セー ブします。 

[4-3] アトリビュートの設定 

A のパーツの形状はこれでよし！：して，最後にアトリ 
ビュートを設定しましよう。前回 GENIE について解説し 
たとおり， GENIE のパーツと！_て使用するためには，あ 
らかじめ用意されたアトリビュート名を使用しなければ 
いけません。今回は，全体を 「 BodyM 」 に，底面になる 
部分（図 11) を 「 BodyDj に，そして A - 3の修正で加え 
た部分を 「 WinLg 」 にしてみました。 

アトリビュートは，現在すベて 「 test 」 になっているは 


おわりに 


D5GA 


「はじめに」のなかに，「追加マニュアルの制作も予定さ 
れた範囲内で遅れている」と書きましたが，この「おわ 
りに」を書いている時点でもまだ追加マニュアルが完成 
していないので，「予定された範囲外で10日ばかり遅れて 
いる」に訂正いたします。ということで，今回は，本文 
以外のコラムを書いている余裕がありませんでした。お 
許しください。 

マニュアルの 発送は， この調子 だと，10月中旬〜11月 
中旬になると思われます。12月になっても届かない方は, 
振込用紙のコピーを添えて，お問い合わせください。 

さて，今月はモデリングの話の途中で終わってしまい 
ましたが，続きはちゃんと来月行います。といっても， 
パーツ B ， C ， D なんて30分もあればできちゃいますけ 
ど。まあ，文章にすると結構長くなってしまうかも。皆 
さんも，文章を読んでいるだけではぴんとこないでしよ 


ずです。まずこれを 「 BodyM 」 にします 。 「Attribute 
Mode 」 に入って，「登録名変更」をタリックします。 「 test 」 
を選択したのち， 「 BodyM 」 と入力します。 

次に，底面と A - 3を変更するためには，まず 「Attrib 
ute 登録」に入り， 「 BodyD 」 と 「 WinLg 」 を入力しま 
す。そして，「面の atte . 変更」に入ると， 「 BodyM 」， 
「 BodyD 」，「 WinLg 」 が並んでいます。そこで，もうそろ 
そろ慣れてきた「2」と 「3 j を使い，底面となる面に 
ポイント面を移しては 「 BodyD 」 をクリック， A - 3の面 
にポイント面を移しては 「 WinLg 」 をクリックというこ 
とを繰り返します。 A - 3の面とすべての底面を変更すれ 
ば，作業は終了です。 

以上で， CAD による修正が終了しました。 a 5. suf として 
SAVE したのち，終了してください（写真5)。 

[5] SHADE で曲面化 

パーツ A に対して SHADE を実行し，曲面化させます。 
SHADE はバージョンアップによって，特定のアトリビ 
ュートだけを曲面化できるようになりました。 

SHADE a 5 /OA /ABodyM /ABodyD 
として実行します。 / A オプションを2回指定して いるの 
は， 「 BodyM 」 の部分と 「 BodyD 」 の部分の境界線を曲 
面化したくなかったからです。この機能もバージョンア 
ップ による ものです。詳しく は 追加 マニュアルの 「SHA 
DE のバージョンアップ」をご覧ください。 

この SHADE を使うときの注意としては，できるだけ 
鋭角 （90 度以下の銳い角）の部分を曲面化しないという 
ことがあります。 「 BodyM 」 と 「 BodyD 」 との境界線な 
ども鋭角です。これはプログラムが悪いというより，尖 
った角を滑らかな曲面にすること自体に無理があるので 
す。強引に曲面化すると，黒いシミやしわのような影が 
発生する原因となります。 

さて，出力された A . suf がパーツ A の完成品です（写真 
6)〇 作業自体は大した量ではありませんが，文章で説明 
すると，結構長くなりましたね。 


うから，やはり実際にやってみて〈ださい。 

ところで，次の「ある計画」 図^ 底面の部分 

のために，ペイントソフトで風 
景などの絵を描ける方を急募し 
ます。それぐらいなら協力でき 
そうだという方は，至急，当チ 
—ムまでご連絡〈ださい0 
問い合わせ先 

〒533大阪市東淀川区 

淡路5 -17-2 102号 
D 6 GA 内担当.奥中 



写真5 CAD による修正終了 写真6 SHADE で曲面化する 



宍戸氏プロ第1作発表 


第4回 CGA コンテストグランプリ作 
品「猿蟹合戦」の宍戸光太郎さんがプ 
口としての活動も始めたが，その記念 
すべき第丨作が出た。その名も「宇宙 
少女刑事ブルマ j だ！さあ，君もレ 
ンタルビデオ屋を探してみよう。 

タイトルがちょっと危ないが，18禁 
なんてことはないから，安心して借り 
られる。しかし，安心して家族の前で 
見るには，ちょっと問題があるぞ。日 


本の映像文化の明日について考えさせ 
られる作品だ。 

もちろん監督は宍戸さんではない。 
CG 部分を担当しただけだ。宍戸さんに 
聞いたところ，ものすごく短い日数で 
相当量を作らされて苦労したそうだ。 
「ハリウ ッ ドのスペシャルエフェクト 
にもけっしてひけをとらない j という 
から必見だ。 

宍戸さん，ごくろうさまです。 
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Taki Yasushi 


今回はアーケード用コンパネをそのまま使った本物指向の ジョイスティック 
を作ってみましよろ。6ボタン対応や多； 

も解説します。 


ジョイスティックのすすめ 

ゲー マーに 必需品なのがジョイステ イッ 
ク。ジョイパッドも悪くはないけど，ここ 
ではやっぱりジョイスティックということ 
にしよう。 

ときにジョイスティックというのはクソ 
ゲーマー* 1 の非難の的にされる。私も然 
り。うまくプレイできないと，どうしても 
ジョイステイックのせいにしたくなるのが 
人間の心理ってもの。 

「ジョイス テイ ック がわり い〜 んだよ ぉ」 

クソゲーマーなら誰でもいったことがあ 
る台詞だろう。なんて自分が可愛い台詞。 
私もしょっちゅういっていた力 ? ，最近はあ 
まりいわなくなった 〇 外でゲームでもしな 
い限り，そのジョイスティックを作ったの 
が自分だったりするし，仮に市販の部品を 
使ったにしても，メンテナンスをするのは 
自分だからだ。 

「ジョイスティックの調子が悪いなあ」 

今度からいい訳はこういうことにしよう。 

わがままな人間たちに，かわいそうにも 
非難の的にされるジョイステイックだから 
こそ，丈夫に，コントロールしやす〈作ら 
ねばならない。 

と，いうわけで，今月の連載では金に糸 
目をつけずにジョイスティックを作る。で 
きるだけ安い部品というようなことは考え 
ないが ，やたら成金趣味にするつもりもな 
い。「高い=よいもの」という公式は，私の 
頭の中には成り立っていないからだ（とい 
っても，同時に高いからやはりよいという 
公式も成り立っている）。 

そういうわけで，清塗流ジョイスティック 
周辺あれこれである。 
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* I クソゲームをする人ではなく，クソなゲーマ 
一である。 

どんなジョィスティックを讀 

まず，ジョイスティックを作る。といっ 
ても市販品で優秀なものがあればそれを利 
用するのが正しい。それが高くっても。 

どんなジョイスティックが気にいるかは， 
個人次第で，私が押しつけるものではない。 

だから個々で探してほし . t いいたい 

ところだが，それではあまりにナンなので, 
「瀧流」と銘打った限り，偏見を含めて瀧 
流ジョイスティック論を論じたいと思う。 

ジョイスティックは， ゲーマー の ハート 
と，ゲームとのインタフェイスであること 
は間違いない。グググっときた私のハート 
を適切に伝えてくれるジョイスティックほ 
ど，私はよいジョイスティックである！:評 
価したい。 

このハートをうまく伝えるジョイスティ 
ックだが，これには個人差がある。私が凄 
<使いやすいと思っているジョイステ ィッ 
クでも，遊びにくる友人は見事にジョイス 
テイックのせいにしてくれる。クソツ。も 
うお前には家でゲームをやらさん。 t いい 
たいところだが，彼にも並なみならぬ理由 
があるのだろう，きっと（半分はプライド 
だろうな）。 

しかし，個人差はあってもたいていの人 
が気にいってくれるジョイスティックがあ 
る。それが，アミ ユーズメン ト センター （ゲ 
ームセンター ） のゲーム用コンパネ（コン 
ト ロール パネル）。これと同じものでやらせ 
ると，プライド高き友人も，あまりステイ 
ックそのものには文句はいわなくなる（ス 


ティックが滑るとか，高さが悪いとか環境 
に文句をいい始めるが)。 

まぁ事実，使いやすい。 

幸い，私はこのアーケードタイプのジョ 
イスティックが非常に使いやすいと思って 
いる。こういった趣味が，体のサイズのよ 
うに* 2 アウトオブスタンダードになって 
いなかった事実，自分に感謝することにし 
よう。アウトオブスタンダードに走りすぎ 
ると，必ずどう考えても納得しがたい，余 
計ともいえる金が飛ぶからだ。編集部では 
中野氏が，モロにアウトオブスタンダード 
に走っている（と私は思う）。彼の趣味はゼ 
ビウスステイックである。もはやゼビウス 
スティックが使いやすい！：いう人は少ない 
ため，あまりこのタイプのジョイステイッ 
クは売っていないのが事実。別にゼビウス 
スティックをこよなく愛すこ t は悪いこと 
ではないので，彼には，ぜひゼビウスステ 
ィックコンパチブルなスティックを探して 
もらうなり，普通のアーケードタイプ（ゲ 
—セン）のジョイスティックに慣れるかし 
ていただければ，今回スティックを作るほ 
うとしても幸いである。 

t りあえず自分のために口ーテクをする 
のが基本である。自分のために努力できな 
い者が，他人のために努力できるわけがな 
いというのが私の持論であり極論* 3 。 

市販のジョイスティックを探してみたと 
ころ，割合アーケードタイプに近づけてい 
るものが多い。ジョイスティックには，当 
然のごとく，ボタン部，スティック部があ 
る。スティック部のカチカチというやつは 
マイクロスイッチを利用したもので，現在 
アーケードタイプのジョイステイックで主 
流になっているものである。 

しかし，どうもアーケードタイプのボタ 



























ンとスティックの原価が高いの力、，市販さ 
れているコンピュータ用， NEO - GEO 用， 
メガドライブ用のジョイスティックは，こ 
の小型版を利用したり，ジョイパッドのよ 
うなゴムを利用したものが多い。 

たとえば， NE 〇 . GEO スティックは安い 
ことは安いが，レバーは小型で フニヤフニ 
ヤしているし使いづらい。ボタンなんて連 
射できないほど腐っている。さすがにこれ 
はいただけない。 

そんなこんなで行き着く先は，結局，ア 
ーケードタイプのジョイスティツクになる。 
そこで，まずゲーム基板などが売っている 
店に行って コンパネを 買うことにする。 コ 
ンパネ というのはジョイスティックのステ 
ィック，ボタン，そしてそれらを固定する 
金属板で構成されている。アーケードのゲ 
ーム筐体はそのままこれをつけることがで 
きるように作られているので，このまま売 
られているのだ。 

このコンパネだが，秋葉原のメッセサン 
オーなどに行〈と，うぢゃうぢゃ売られて 
いる。そのほか，ゲーム専門誌の通販広告 
などでもみつけることができるかもしれな 
い（ただし コントロール ボックスではな 
い)。 

では，コンパネを買う前に，どんなジョ 
イスティックを作るか決めることにしよう。 

まず，ボタン。 X 68000 では小細工をしな 
ければ， 1 P につき2ボタンしかつなげな 
い。アーケードに2ボタンのものはそんな 
にないので，3ボタンスティックでも買っ 
て，ボタン配列を， A , B ， A + B とでもし 
ておけばよい。しかし，最近の X 68000 では 
スト2なるものが発売されたので，やっぱ 
りボタンは6ボタンがほしい。 

6ボタンスティッ クのコ ンパネでもまが 
い モノは いっぱい あるようだ（編注：編集 
室ではセイミツの特殊コンパネ以外はこう 
呼ばれる）。ただ，まがいモノを買うと，1 
P と 2 P の部分が妙に短かったりして， 2 P 側 
でプレイしていると， 1 P 側の大キックを左 
手で押してしまったりする。下手するとボ 
タンが水平に配置されてたりして，さらに 
やりにくさに磨きをかけてくれる。 

探せば，まがいモノでも，スト2の配置 
とまったく同じものもある。しかし，写真 
撮影のときに美しくないので，とりあえず 
純正 （？） ということで，いまをときめく 


ヴァンパイアのコンパネを買うことにした。 
これは12,000円ぐらいだったかな？ 

ボタンとステイックは，とりあえずすべ 
てついているので，あとはコンパネを固定 
する箱さえ購入すればよい。この編集部に 
はへビーなユーザーが 多いた めか， ボタン 
も時期が過ぎると底が抜けてしまう が， そ 
うなったらボタンだけそっくり換えればよ 
い（どうも大パンチの具合がよくないなと 
思って中を見ると，ボタン内部の電極がプ 
ラスチック板を突き破っていたのには驚い 
た。いまは強化ボタンにしてある）。 

箱のほうだが， メッセ サンオーにこれに 
ピッ タリハ マる箱が売られていた。あわせ 
て2万円しなかったし，多分，自分で変な 
加工をするよりも安上がりなので，これを 
購入する。この世界では買ったほうが安い 
というのは，よくある話だろう。 

この セット にはネジ がつ いていないので， 
適当なネジを購入するとよい。ネジぉたく 
ではないので（そういう問題ではないよう 
な気もするが)，ネジの名前が思い出せな 
い。大きさを考えてネジ屋さんで各自悩ん 
でいただきたい。 

これでジョイステイックの心臓部は片が 
ついたことになる。 

* 2 身体のサイズは身長184.5 cm , 体重 88 kg 。 ま 
だまだ安物を買えるサイズだが，そろそろやばく 
なってきた。別に腹が出ているので 88 kg もあるわ 
けではない。でっぱらな服なら結構売っているの 
だ。 

* 3 自分を愛せない者は他人を愛せないという 
持論もある。多少自分は自分の愛し方が足りない 
のではないかと思っているが。 


ジョイスティックの機能 

ジョイスティック自身の機能だが，下手 
にいろいろつけるよりも，役割分担したほ 
うがよいと私自身は思っている。ジョイス 
ティックに持たせる機能は，せめて連射， 
ボタンのカスタマイズぐらいだろう（今回 
はそれさえも分けた〉。 

このジョイスティックの機能だが，ジョ 
イスティックそのものが，どうやってコン 
ピュータと接続されているかを理解しない 
ことには話は進まない。 

まずは，図1を見てもらいたい。 

図1はジョイスティッタケーブルを挟ん 
で，コンピュータ側とジョイスティック側 
に分かれている。したがって， R 01 はコンビ 
ュータ内部に実装されている抵抗というこ 
とになる。 

順に話をしていこう。 

ジョイスティックポートのようなポート 
を入カポートという。理由はジョイスティ 
ックによって伝わってきた ゲーマーのハー 
卜をパソ コンに 伝えるものだからだ。 

入カポートというのは，たとえば，図1 
の点 A の電圧を入力する t 考えるとわかり 
やすい。ここではデジタル回路なので，簡 
単に電圧が高い状態を ハイレベル， 低い状 
態を， ローレベル（グランドレベル） とい 
うことにしよう。 

ジョイスティックというのは，単なるス 
イツチの塊である。もっとも単純なジョイ 
スティック回路は図2に示した回路で，こ 


図1ジョイスティックインタフェイス周りの回路 
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のまま作ればジョイスティックができあが 
る。ただ，図2のジョイスティックは実は 
NEO.GEO のジョイステイック改なので， 
このままでは当然 X 68000 にはつながらな 
い（これはあとで説明する〉。 

図2の回路を見ればわかると思うが，ジ 
ョイスティック中のすべてのボタン，ステ 
イックは単なるスイッチにすぎない。注目 
してほしいのはスイッチの両端だ。どのボ 
タンも片側は，必ず GND につながってい 
る。 

これからわかるとおり，ジョイステイッ 
クは入カポートを，単に GND レベルに落と 
すものにすぎないことがわかる。これでな 

図2もっとも基本的なジョイスティック回路 


ぜ動作するかが，図1の説明なのだ。 

図1でボタンが離されているとき，点 A 
は Vcc と抵抗 R 01 を経てつながっている。 
当然のごとく，電流は ia しか流れず，出には 
流れない。したがって，電圧レベルはハイ 
レベルになる 0 抵抗 R 01 を通る分だけ電圧 
降下が起きるが，これは流れ出る電流 ia が 
小さいためほとんど無視でき，結果的にハ 
イレベルを保つことになる。 

もしこの抵抗がなく，かつ Vcc にもつな 
がれていなければ，点 A は電圧的に宙に浮 
いたかたちになるので，入カポート自身が 
安定しなくなってしまうのだ。 

このような役目を果たす R 01 のような抵 


I5pin D-SUB メス 


抗をプルアップ抵抗と呼ぶ。プルアップ抵 
抗の形態はさまざまであるが，たいていの 
マシンのジョイスティック周りは原理的に 
このようになっていると考えて差し支えな 

い0 

ここで，スイッチが押されたらどうなる 
だろう？ 当然のごとく，点 A と GND は 
「単なる線」で結線されることになるから， 
点 A は有無をいわず GND レベルまで落ち 
る。プルアップ抵抗がそれなりの大きさで 
ついてい るのは，このときに Vcc から GND 
が-短絡状態にしないためであると考えてよ 

い0 

ia はほとんど流れないため， ib は オーム 
の法則より， Vcc /4.7 k =1.06 mA とわずか 
だけ流れることが計算できると思う。向き 
も GND 向きたいうことを忘れずに。 

ジョイスティックを作るとき，ジョイス 
ティックが単に GND とのスイッチの塊で 
あると考えすぎている人も多い。実際は図 
1の点 A の電圧を計るものだと考慮して製 
作しなくてはならない。こうしたほう力 ? ， 
電気的にも安定したジョイスティックが作 

表1 NEChGE ◦スティック配線 

1 . COM ( GND ) 

2 . ボタン E ( N . C ) 

3 . SEL 

4. ポタン D 

5 . ポタン B 

6 . Right 

7 . Down 

8 . +5 V 

9. ボタン D 

10. ポタン F ( N . C ) 

11 . START 

12. ボタン C 

13. ボタン A 

14. Left 

15. Up 


o- 

上 — 


左 


右 


SELECT 

——〇^〇- 

A (小バンチ） 

—— CK^O - 


START ( IP ) 

- O ^ 0- 


B (中パンチ) 

- o ^ 〇- 

C (大パンチ) 

- Q < 0- 


D (小キック） 


E (中キック) 


—— CK" 〇 - 

F _キック) 
-〇- 


-°1. GND 
叫 1 .START 
-°3. SELECT 
-°13. ポタン A 
-°5. ポタン B 
-°12. ポタン C 
-°4. ポタン D 
-°2. ポタン E 
ポタン F 
-°15. Up 
~°6. Right 
~°7. Down 
-°14. Left 
8. Vcc (使いません) 


美しく仕上がったジョイスティック 


内部の様子 
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ない。 

また， 2 P ボタンが IP 側のグランドに接続 
しているので，この 2 P ボタンのグランドを 
1 P 側からはずして， 2 P 彻 j につける。 

別に lPt 2 P のグランドが接続していて 
も構わな い力す， たとえば 1 P はメガドライブ 
につけっぱなしで, 2 P に X 68000 をつなげた 
ときのこ t を考えて， lPt 2 P は完全に分離 
しておく。 GND ぐらい，別に接触してもど 
うってことないだろうが，これは気分の問 
題だ。 

D - SUB へのハンダづけは，次の手順で行 
うとうまくいく。まず， コー ドを 2 mm ぐら 
い刹き，それにハンダメツキをする。十分 
に温まったハンダゴテなら，1秒ぐらいで 
コードの 先は暖かくなり，ハンダを当てる 
t 染み込むように流れ込む。これがハンダ 
メツキの状態。すべて （1 P につき12本）ハ 
ンダメツキしたら， D - SUB へハンダを流し 
込む。この作業は慣れればすぐに終わるだ 
ろう。下手にハンダが太かったりすると， 
失敗するので直径 0.5 mm ぐら いの ハンダ 
を買っておくこと。 

図3瀧流ジョイスティックの基本回路 


D - SUB にハンダ’を i 帝し込ん；^ら，あとは 
簡単だろう。接続すべきコードを D - SUB の 
接続箇所に当て，十分に温まったハンダゴ 
テを当てれば，すぐに融けてコード t D - 
SUB コネクタは接続される。コード数が多 
いので慣れない人はつらいだろうが，頑張 
ってほしい。 

これでできあがり。 

なにも機能は持っていないジョイステイ 
ックなのに，なかなか壮観に感じてしまう 
のは，私だけだろうか？ 

参考までに表1に，拉張 NEO - GEO ステ 
イック配線表を載せてぉこう。 

願碑^^^ 

ボタンカスタマイズ機能 

できあがったジョイステイックを NEO - 
GEO などに（なんらかの方法で）つける 
と，4ボタンを使うゲームのすべてがやり 
づらいと感じるだろう。4ボタン必要なゲ 
ームは，サムライスピリッツや娥狼伝説2 / 
SPECIAL などがあるが， SNK もなにを考 
えているのか，この2系統はボタン配置が 


15pin D-SUB 


12 


o- 


B o 11 o n A 

l 

Bo 11 on F 布 


これ* 5 の回路を、ボタンの数の分だけ作成すること。 


図4同時ボタン押しの回路（誤り） 


図5同時ボタン押しの回路（正解） 




Botton A ひ 
Botton B °- 
Botton C ひ 
Botton D °- 
Botton E °- 
Botton F °- 
Select °- 
Start (nP)» 


れることはいうまてもない。 

ところで， ゲーマーの 皆さんは，愛用の 
ジョイスティックを作る際， X 68000 だけで 
なく，メガドライブや， NEO . GEO や PC エ 
ンジンなどといった家庭用ゲーム機にも使 
いたいと思わないだろうか？愚問かもし 
れない。当然のごと〈思っているだろう。 

今回製作するジョイスティックはアダプ 
夕さえ作れば，どんなタイプのゲーム マシ 
ンにも接続できる。回路図は図2のもの。 
スト2タイプの6ボタンジョイステイック 
の場合，セレクトボタンがないのでつなげ 
られないが，それ以外はすべて図2の通り 
である。8の Vcc はコネクタまでは接続だ 
けして，今回の回路では使わない。 

実はこの15ピンというのは，ボタン E , F 
を除いて，すべて NEOGEO のボタン配列 
だ。したがって接続さえできれば（ボタン 
はかなり嫌な配列ではあるが)，そのまま 
NEOGEO に接続できる。実際の NEO 
GEO は， 15 pin D - SUB であっても多少奥 
の深い D - SUB なので，接続するのにはコッ 
がいる。この奥の深い D - SUB 15 pin メスコ 
ネクタはときどきメッセサンオーに， 
NEO . GEO 用のケーブル t して売られてい 
るので，うまく見つければ，なにも考える 
ことなく接続することができるだろう。 

手に入らなかったら，あの フニヤフニヤ 
な NEO.GEO スティック を破壊してコー 
ド部分だけ使ってもよいかもしれない。 

連射や，ボタンカスタマイズ機能の類を 
つけたいのも山々だが，ステイック側には 
あえてつけない。なぜなら，ジョイステイ 
ックは1本だけではないからだ。この文章 
の意味はコラムを読んでいただければわか 
るだろう。 

図2の回路で作成したジョイスティック 
が写真1である。編集部で購入した，ヴァ 
ンパイアのコンパネには，スティック tA ， 
B , C ボタンのコードがついていたので，加 
エはほとんどしなかった。 

D , E , F ボタンは 1 P も 2 P もグランド以外 
のコードがついていないので，同じぐらい 
の長さ，同じぐらいの太さのコードを購入 
し接続する。 

気をつけるべき点は，キックボタン （ D ， 
E , F ボタン）のグランドと，スティック， 
A , B , C ,1 P ボタンのグランドをつなぐこ 
これらはちゃんとつなげないと動作し 
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うちにあるジョイスティックはすぺて，この 
NEO-GEO I 5 pin D - SUB 仕様だ。ァダブタのせい 
で NEO - GEO 純正ジョイスティックまで， X 68000 
などにもっなげられる。実はケーブル&小物ケ 
—スから滅多に出てこないが， 15 pin D - SUB のイ 
ンタフェイスを持ったジョイパットまである。 

本文で使用した6ポタンジョイスティックは 
確かに使いやすいが,.ポタンが邪魔になるとき 
もままある。それに， IP と 2 P が合体しているの 
でむやみに長いため，ひとりで膝の上にジョイ 
スティックを置き，シューティングなどをやる 
にはちょっと不便になる。 

そこで3ポタン IP ジョイスティックも別に 
持っているわけだ。このジョイスティックは3 
ポタンで，今回紹介したような，まったく素な 
ジョイスティックではない。強烈なポタンカス 
タマイズ機能は外付けできるのだが，ジョイス 


いろいろなジョイスティック 

ティック内部にそれなりのカスタマイズ機能が 
ある0 

まずポタン A , B だが，リバースができる。 
アタリ （ MSX ) 準拠と呼ばれているスティック 
は，ポタンを右から数えるのが本当らしいのだ 
が，一部左から数えるジョイスティックも発売 
されている。ソフトハウスによっては，左側か 
ら数えるスティックにあわせているところ，右 
側から数えるスティックにあわせているところ 
の2種類がある。 

たとえば，私は2ボタンの対戦ゲームは，左 
がパンチ，右がキックのほうがよい。強弱を決 
められるのなら，左が弱，右が強のほうがよい。 

シューティングなんかは，左がショット，右 
がボムが望ましい。そういったわけで（本文の 
ように大胆なポタンカスタマイズでもできる 
が)，簡単に操作するためには，むしろ，丨スイ 


ッチで A , B リバース機能が必須になる。 

そして3ボタン目だ力 S これは A ポタンにも 
B ボタンにも C ポタンにもなる。拡張 NEO.GEO 
I 5 pin D-SUB から ATARI 準拠 9 pin D-SUB に変換す 
るコネクタの中に， C ポタンは A + B の同時押 
しとする機能があるため，結果的に X 68000 や 
TOWNS などで使うとき，ボタン配列は， A , 
B . A + B などといった配置ができるのだ。 

この設定で恩恵が得られるソフトは，たくさ 
んある。思いつくところでは，餓狼伝説，チェ 
ルノブ， マッ ドストーカー，あすか120%などな 
と。マッドストーカーは，両ボタン押しで防御 
となるため， A , B ボタンを連射モードにでき 
ないでいた。 A + B 同時押しが別にあれば，こ 
れを防御ボタンとすることができるので，存分 
に連射機能が使える。 


まったく違う。多分，並なみならぬ理由が 
あるのた^ろう。 

私は基本的に便利なものを使ってしまう 
軟弱者なので，できるならば，サムライス 
ピリッツはスト2コンパチブルなボタン配 
置でやりたいし，餓狼伝説も同じように， 

パンチが上，キックが下という配置でやり 
たい。そうなると，ボタンはゲームごとに 
カスタマイズできたほうがよい。 

そこで，ボタンカスタマイズ機能である。 
ボタンをカスタマイズする方法は，いろ 
いろ考えた。たとえば， SRAM バックアッ 
プにでもして，現在のカスタマイズを記録 
する機能など。しかし，これらは回路が複 

図6プリントパターン裏面（原寸） 


雑になるだけだし，ちょっとしたときに変 
えられないという難点もある。 

楽に，しかも安く作り上げるにはどうす 
ればよいかと考えた挙句，作り出したのは, 
図3の回路である。 

すべてのボタンをすべての機能で使える 
ように！そういった思想から作られたの 
がこれである。ダイオードを利用した，単 
なるワイヤード OR だったりするが，これで 
十分機能する。 

回路の説明の前にまずは機能から説明し 
よう。図3の右手に ， Button A — Button F 
と書かれているが，これは実際のボタンで 
ある。これはすなわち，ボタンの数だけこ 


の回路があることを意味している。 

たとえば，サムスピのカスタマイズを伊 IJ 
に出そう0サムスピは，4ボタンの NEO * 
GEO ベースのゲームな ので，以下のボタン 
の 使い方をしている。 

A 小斬り 
B 中斬り 
C 小蹴り 
D 中蹴り 
これに加えて， 

A + B 大斬り 
C + D 大蹴り 
である。 

私はスト2のボタン配置に慣れているの 

図7プリントパターン表面（原寸） 
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で，以下のようにカスタマイズしたい。 

A 小斬り 
B 中斬り 
C 大斬り 
D 小蹴り 
E 中蹴り 
F 大蹴り 

そのためにはまず，ボタン A の，8連デ 
ィップスイッチのボタン A と書かれた部分 
だけ ON に.する。 B は B ， そして C は A と B 
の部分を ON にしてしまう。 D は C だ'け ， E 
は D だけを ON にし，最後に F は C と D を 
ON にする。 

こうすると，たちまち，ボタンが自分が 
好きなようにカスタマイズできることにな 
るのだ。 

回路の原理について説明しよう。図4を 
見ていただきたい。これはよくやる誤りの 
図である。単純に考えると，ボタン A と B 
の同時押しは，ボタン A と B から信号を奪 
ってくるだけでできる。確かに同時押しボ 
タンだけの回路では間違いではない。しか 
し，図中の矢印のように，ボタン A を押し 

基板への実装（表面） 


ても，ボタン B まで押されたことになって 
しまっている。ボタン B を押しても同じこ 
とがいえる。 

ボタンが押されるということは，最初の 
ほうで説明したとおり，グランド レベルに 
落ちるということである。ということは， 
わずかな電流が結線を通じて，グランドに 
流れるにすぎない。この知識を応用して， 
間違った接続には，電流が流れないように 
すればよい。それが図5である。ご覧のと 
おり，実によい位置にダイオードがいる。 

これなら，矢印のような電流はカットさ 
れ， A ボタンを押しても B ボタンまで押さ 
れるようになることはない。 B にしても同 
じ。さらに C ボタンはきちんと同時押しボ 
タンとして動作する。 

図5はただの2ボタン同時押しの回路で 
あるが，そのまま図3の8ボタンスイッチ 
つき同時押しの回路に発展することがわか 
るだろう。 

図3の回路ではすべてのボタンが同時押 
しボタンだと考えてもらえばよい。ただ， 
途中でデイップスイッチが入ることによっ 

基板への実装（裏面） 


て，電気的に回路が切断されるため，1ボ 
タン押しだろう力 5 '，8ボタン同時押しだろ 
うが関係なくできるわけである。 

回路の説明が終わったところで，作成し 
たプリント基板に ついて 説明しよう。図6,7 
がその裏面と表面である。実は両面基板の 
パターンを作ってみた。 マトリクスになる 
ので，ピン間に2,3本通せない限り，かなり 
うまくやらないとジヤンパブリツジができ 
てしまうのだ（うまい方法はあるけどさ）。 

実装方法は写真を見ていただきたい。た 
だ，写真を見ればわかる通り，実は力技で 
片側の面をつなげて いる。 図7のような， 
たったこれだけのプリントパターンのため 
に，値段が2倍以上もするガラエポ両面基 
板を使うのはもったいなかったからだ(使 
つ た片面紙フ エノ ー ルは 380円，両面ガラス 
エポキシは880円)。 

余談であるが，なぜセレクトボタンとス 
タートボタンを入れたかを書いておこう。 

ちなみに，これはセレクトボタンが A ボタ 
ンになったりするのではないから，勘違い 
しないように0 A ボタンがセレクトボタン 



メッセサンオーに行くと，妙なジョイステイ 
ックのアングルがある。なかには8ボタンのジ 
ョイスティックアングルまであるので， I 式しに 
8ポタンのジョイスティックも作ってみた（こ 
れは私物)。 

まず，アングルにぴったりあったスティック 
が必要だ。スティック，ボタンともに同店で販 
売しているが，探せばもっと安い店がある。も 


スティックあれこれ 


っとも，スティックは各社共通というわけでは 
ないので，同店で買ったほうがよいかもしれな 
い（あそこに売っているスティックはあまり私 
好みではないが)。 

ボタンのほうは同店の1/3ぐらいの値段で，売 
っているところもある。最近私が気にいってい 
るのは強化ボタンだ。丨個150円（どこの店だか 
は忘れた）。 


こうして，すべてを揃えれば， I 万円もかけ 
ずに「使いやすい」ジョイスティックができあ 
がる。別に， HORI のジョイスティックとかが使 
いやすい人なら，それを改造してもいいんだけ 
どね。ポタンは確かに問題はないけど，スティ 
ックは私が使うと，指が太いためか，アングル 
の間に指の肉を挟んでしまうんだな。 
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になったりするのた*。 

さて，理由は簡単である。 PC エンジンの 
世界では，ボタンが2つしかないため，3 
ボタン ゲームを するときには， セレクト ボ 
タンで代用するこ t が多いからだ。 

いまでこそ6ボタンパッドが発売された 
が，一昔前の PC エンジンステイックは，苦 
肉の策として，セレクトボタンを C ポタン 
のように使う* 4 ，スライドスイッチが別に 
あった。いま だに3 ボタン使うようなゲー 
ムであっても，6ボタンパッドを使わずに， 
セレクトボタンで代用するものが多い。 

やはり私のウチには当然のように，この 
ステイックを PC エンジンにつなげるアダ 
プタがあって， C ボタンがあるゲームが非 
常に不便している t いうのも事実である 
(注：今回作成したスティックは編集部用 
であつて私の私物ではない。私のステイツ 


クは A ボタンをセレクトボタンにするとい もよく使われている， TOWNS パッド準拠 
う器用な真似はできない）。 の機能が埋め込まれている。この TOWNS 

とまあ， 余談がすぎたが ,このようにし パッド準拠というのは，割 t よく考えられ 

て，ボタンカスタマイズ回路はできあがる。ていて，9ピンという少ない配線数でボタ 
なお，この回路はスティックと本体との間 ンを増やすために，ひと工夫している。具 

につなげることをお忘れなく。 体的には，絶対に同時に押されることがな 

い，上下，左右がそれぞれ押されたときに, 
SELECT と RUN として動作するようにし 
ているのだ。もちろん，この SELECT と 
RUN がゲーム操作中に使われないことを 
前提に作られている。少し考えればおわか 
りのように，この2つのボタンは レバーと 

各方法 併用といった操作ができない。 

当然，ソフトだけの問題なので， X 68000 
当然ながら，まず最初に X 68000 への接続 ほ力',アタリ準拠と呼ばれているジョイス 

方法を書こう。結線図は図8だ。基本的に ティックインタフェイスを持つ機種なら， 
同じ機能を持つ接続を行っているが，多少 対応できる。 

工夫もある。まず，最近 X 680 x 0 シリーズで 上下力 5 ' SELECT で左右が RUN になって 


*4 なぜ「ように」なのかは，ポタンのネーミ 
ングの違いである。 PC エンジンは，右から順に 
I , II , IH だからだ。この場合 C ポタンのようにと 
いっているのは， III ポタンのことではあるが，場所 
的には A ポタンの位置にあることを忘れずに。 


図日 X 680 x 0 とのインタフェイス 


9 pio D-SUB (メス） 


UP 

Down 
Left 
Right 
Vc c 

B Bo11on 
A Bo 11 on 
Out (N. C) 
GND 


15 pin D-SUB m 




^COM (GND) 

2 °E Bot ton 
S e 1 e c t 
4 oD Bot ton 
^-oB Bot ton 
^Right 
^-〇 Down 
i-oVcc 

9 oD Botton (N. C) 
I0 oF Botton 
■^Start 
■^oC Botton 
A Botton 
lioLef t 
i^oUp 


いるが別に調べたわけではない。調べよう 
と界えば，家にも TOWNS はあるので調べ 
られるが，さして困らないのでこのように 
した。 

また， A , B ボ'タンがリバースしている 
が，この件についての理由はコラムを参照 
するこ！:。 

C ボタンは A + B の同時押しである。こ 

コネクタへのダイオード実装 
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れもコラムを参照してほしい。 

実際の結線で注意するのは，ダイオード 
の実装と9ピン D - SUB である。15ピン D - 
SUB メスの場合，普通の D - SUB でも支障 
がないことが多いので，一般に市販されて 
いるものを使う。しかし， マンハッタンシ 
ェイプの X 68000 の 2 P 側を除き，ジョイステ 
ィック 端子はくぼんでいるので，下手に汎 
用の9ピン D - SUB カバーをつけると，端子 
が接触するほど奥に入らない。ちょっと文 
章ではわからないがひとつ作ってみるとわ 
かるだろう（もっとも作ってしまったら， 
そのケーブルは マンハツタン シェイプの2 
P 側につなぐか，延長ケーブルの先にしか 
接続できないが)。 

というわけでいちばんよいのは， PC - 
9801用マウス延長ケーブル， MSX 用ジョイ 
スティック 延長ケーブル，メガドライブ用 
ジョイ スティック 延長ケーブルの，全結線 
のものを購入してきて，オス側をばらす方 
法である〇9ピン D - SUB の延長ケーブルは 
多機種で同じなためか，割合安価である。 
下手に 9 pin D - SUB と9芯シールド線を数 
m 買うよりも絶対に安上がりだ。 

ダイオード周りの回路だが，このために 
基板を起こすのも面倒である。美しくまと 
めるには，15ピン D - SUB コネクタのカノぐ 
一にうまく入るように実装するしかない。 
もはや立体配線の世界になってしまい，ピ 
ンセットなしでは作れないかもしれない。 
うまくまとめられたら，ホットボンドかな 
にかで固めて壊れないようにしてしまおう。 

ちなみに写真で D - SUB の蓋が開いてい‘ 
ないのは，実際にホットボンドでとめられ 


てしまい，もはや開かないからでもある。 

ああ，おまぬけ。 

代機種の接続方法についてもざっと述べ 
ておこう。 

まず， NEQ . GEO 。 このジョイステイッ 
ク自身，拡張 NEOGEO 配列なので，なん 
とか物理的に接触できればつながる。例の 
ように怪しげな変換コネクタ基板を起こし 
てもよい力 5 '，こんなものはそうそうやすや 
すと部品が手に入るわけがない。もっとも 
現実的なのは，どこかで NEOGEO 用の延 
長ケーブルを探してくること力、 

次に，メガ'ドライブ。3ボタンと6ボタ 
ンがあるが， 6ボタンは3ボタンを完全に 
包含するので，6ボタンで作ることをおす 
すめする。基本的にフラットパッケージの 
SEGA カスタムチップが1個入っている。 
信号をロジックアナライザで調べれば，お 
そらく TTL で等価回路が作れるだろう。た 
だ，こんなところで努力するよりも，パッ 
ドをばらして接続するほうが100倍は楽で 
お金もかからない。したがって，私はこち 
らに逃げた。写真がそれである。写真中の 
スイッチは，秘かに チェル ノブアダプタを 
内蒇したと考えてもらって差し支えない。 
チェル ノブアダプタについては，10月号の 
餓狼伝説 SPECIAL のレビューに結線図が 
掲載されているので，そちらを参考にして 
もらいたい。 

私の友人は，根性でフラットパッケージ 
の 1 C を抜き去り（これは簡単だが），この 1 C 
を フイルム 基板に張り付け，なんと15ピン 
D - SUB カバー内部に回路を内蔵してしま 
つた。確かに異常なくらいに美しくまとま 


っており，実装技術には脱帽ものである。 

同様にして PC エンジンも作成できる。こ 
ちらは石萑か， HC 157 か HC 153 あたりのデー 
タセレクタを2つぐらい使っていたと思う。 
切り換えスイッチはいるが，メガドライブ 
と同じく 2ボタン，3ボタン，6ボタンが 
セレクトできるので，うまく配線してほし 

い。 

以上。サターンでも 3 DO でも Playstation 
でも，パッドから抜き出して考えれば，簡 
単にお気にいりのスティックとつなげてし 
まうのだ。 



今月は，まさにエゴイズムで原稿を書い 
たなあ。独断と偏見って感じ。 

最初から最後まで全力投球しないとなか 
なか終わらない連載仕事なので，毎月結構 
体力と時間を消耗する。前回など，最初に 
気合入れて，成功したからタラタラやるか 
と思ったら，結局全然終わらなかったしね。 

こういった背景上，なかなか時間が取れ 
ないため， RS - MIDI などの約束の回路はな 
かなか動作実験できない。頭の中には回路 
はあるんだけど。今回の連載においても， 
本当は外付けの連射回路など作りたかった 
ところだ。 

さて来月もなんとなく苦しくなりそうな 
ことをやる予定だ。そろそろ始めないとヤ 
バイか？ いったい，私はいつ， PCM ボー 
ドの作成に時間を割〈ことができるのだろ 
うか？う〜ん。自殺行為だ。終わってる。 
合掌。 



メガドラのコントローラを流用した6ボタンアダプタ 


その裏面 



ローテクエ作実験室 69 







XB 8000- Z-MUSIC 
ver .2.0 用 



LIVE in，94 



ーク•スペース 


Yabe Masatoshl 

矢部雅敏 


XB 8000- Z-MUSIC 
ver . 2 .卩用 ( SC -55 対応) 


ENDLESS RAIN 


Chikira Kazuaki 

千吉良和明 


◎スクウェァ 「ファイナルファンタジー V 」より 
X 68 D 00- Z-MUSIC I — —— « 

ver .2.0 ffl ( SC -55>«) i 5) f ' V 

このところオリジナル曲の掲載が続いていますが，今月も1曲ご紹介します。楽器が 
演奏できなくても，パソコンなら好きなよラに曲を作ることができます。興味のある 
人はぜひ挑戦してみてくださいね。ほかの2曲もなかなか八イレベルな作品です。 


シビレました，ホントに 

まず1曲目は，内蔵音源のみを使用した 
オリジナル曲です。この 曲， タイトルから 
も想像されるよう に 「シュー ティング ゲー 
ムのステージ1」といったイメージが 強く 
出て います。イース 系 ARPG の草原の テー 
マに もなりそう です。カッコいいメ ロディ 
t それを盛り上げるパ'ックパートの絡みが 
聴く者を熱くしてくれるでしょう。私はシ 
ビレました。いや，ほんと。 

音源の本質的な使い方も素晴らしいので 
すが，それ以上に，自分の表現したいこ t 
を，制限された少ないパート数のなかで見 
事実現しているところがスゴイです。ぜひ 
入力して私同様シビレてください。 

演奏には， PCM 8. X も不要。ただし，単音 
な力*ら AD PCM パートがあるので 「 Z-MU 
SIC システム ver .2.0 j に付属の AD PCM デ 
ータは 必要です。 



降り続ける雨 

2曲目は ，X JAPAN のアルバム 「BLUE 
BLOODj から 「ENDLESS RAINj です。 

作者の千吉良君は X 68000 EXPERT を半 
年前に買ったばかりの X 68000 初心者で，投 
稿も今回が初めてとのこと。しかし，イン 
トロに Z - MUSIC の特殊効果フェードイン 
を用いたり，ギターの音色を局面に応じて 
NRPN で操作したりと，初心者とは思えな 
い完成度です。リズムパートの アン ビ エン 
スエ フヱクト も 完璧です。 

ボーカル曲をコンピュータミュージック 
で実現するときのいちばんの悩みの種はメ 
ロディの 音色です。これに関してやはり千 
吉良君も悩んだそうで，試行錯誤の結果， 
クワイア系の音色に落ち着いたとか。この 
選択は大胆ですが，曲調が穏やかな バラー 
ド系のため，なかなかハマっています。 

それと，この曲の聴きどころであるピア 
ノが実にリアルに決まっています。演奏デ 



ファイナルフアンタジ ー V 


ータを覗いてみると，その苦労の形跡が至 

るところに . 。この曲を聴くときには， 

一度はピアノをメインに聴いてみましよう。 

演奏には SC -55 系の MIDI 音源が必要で 
す。内蔵音源は使用していません。 SC -55 
mk II や SC -88 でもほとんどニュアンスの 
違いもなく聴けました。 

アンサンブルなひととさ 

最後は ゲームミュージック です。 「ファイ 
ナルフアンタジー V 」 から「レナの テーマ」 
です。 ファミコンの 「ドラ タエ」「ファイナ 
ルファンタジー」シリーズなどの 大作著名 
ゲームミュージッタは 投稿数が多いので， 
競争率は相当なものです。つまり逆をいえ 
ば掲載されたものはそれだけの競争にうち 
勝ったものなわけで，完成度はぉ墨つきと 
いうわけです。 

オルゴールの 寂しげな アルペジオ 演奏に 
遅れて，泣きの フルート メロデイが かぶっ 
てきます。これを盛り立てるのが後ろのス 
トリングス部隊。この3 つの 音色による美 
しいハーモニーを受け t めるの力 ? ，一見， 
不似合いの E . ベース。しかし，このモノフオ 
ニックな低音の響.きが荘厳なストリングス 
の音に妙に心地よく溶け込んでいます。 

演奏には SC -55 系 GS 音源が必要です。こ 
の曲も， SC -55 mk II や SC - 88でも, SC -55 そ 
っくり ニュアンスで 演奏がなされます。リ 
ストは短いので一気に打ち込んでしまいま 
しよう。 （ Z . N > 
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リスト 1 ダーク•スペース 


1： .COMMENT 〜ダーク . スペース 〜 Composed By Y 


/ X68000+Z.MUSIC Ver2.0 

/ Make 1994/01/24 ARC 07/28 


(i) 

(B0) 

(ml f 3000)(al,l) 

(m 2,3000 )(a2,2) 

(m 3,3000 )(a3,3) 

(m4 ,3000) (a4,4) 

(m 5,3000 )(a5,5) 

(m 6,300 0)(a6,6) 

(m 7,3000 )(a7,7) 

(m 8,3000 Ha8,8} 
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0 
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3, 

RR 

6 
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7 
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7 
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(t6)<c24c8 Cl6rl6dl6e-16rl6f+16 (F+16,G)&g8.f4e-4f8.t(f16 ,d) 
(t6)04(c+32,d)&D2&D 
(t6)<c2&c8 cl6rl6q4 

(t6)_lc + 32d32e-4..4e-8cl6rl6dl6e-16r16f16f4d32e-8 .. d4e-4 
(t6) d2&dc+32&dl6.e-c& c2&ccde- 
(t6) e32f4tf16.g4. q6ce-q8 d4. 〉 b-4.g4 

(t6)~la- t .a-16<cl6e32&.g84g32f8.e-8 dl6e-16d4 . &d8> ~lb-8fe8<d8 
(t6 )c32c + 32dl6q.3d8q8e-c4>b-g<dq6c+64d8 . . . q5e-8q8c4ce-g 
(t6) f+32g8..a-f8.tq5e32e-32q8cde- 
(t6) q7d32e-8..f+32f16.q8d4>a32&b-16.g8<d8 
(t6)c32c+32dl6q3d8q8e-c4>b-g<d q6d4q5e-q7c8. 4( cl6>g)<ce-g 
(t6)f+32g8..a-f8.&e32e-32e-ca- g4.b-4&(b8,g)g4 
(t6) _2 o4q6c 44016 rl6q4cl6dl6 q7e-2ie-4 g4f4e-4 
(t6) q 6d4idl6rl6q4dl6e-16 q7c+32d8&d32c8.&c8i cl 
(t6) 04q6c4&cl6rl6q4cl6dl6q7 e-2&e-4 f+32g8..b-4<e-4 
(t6) q7d4.s2 6m40 @s8 @h40c4.&c4 & c 
(t6)[LOOP] 

/ TRK 3 BACK 

/- 

(t3 )r2[do] @100 116 o2 v9 @k-4 q8 p3 011112 @sl0 @h40 
(t3) g2 b-4..<c4 c4c4>b-4g4 <e-2 g2 f2 e-4d4 
(t3) e-2 f4..d& d2c2 d2 e-2 f2 e-4d4 
(t3)010 @k6 ~3 plo2a-2<c2 e-2d2 c2e-2 g2f2 
(t3)@17 @k3 o4 vl2 c4.c4.&c4 >b-4.f4.&f4 
(t3)e-2<c2>g2 @1 02_8 〇 31 16q4cplgp3b- く p2cp3gplb- く p2cp3g 
(t3)@2 q8 o4 v9 

(t3)| ： cl>b-2<c2 >a-l b-4.b-4.4b-4 : I 
(t3)®3 o4 vll q8 f4.f4.f8.<e-& 

U3)e-4>-lf4-2f4 一 lf4_2 <c4.c4.c4 
(t3)r 8080408 .c8.r8 o4 f 4 . f 4 . f 8. <e-4. 
(t3)e-4>-lf4-2f4_lf4_2@10o2a-4.<c4.e-4 
(t3)g4.f4 «42o5v5~l| : 12«32"1 ： |[LOOP] 

/ TRK 4 B A C K 2 

<t4)r2[do] @100 116 o2 v9 @k4 q8 p3 «ml2 @slO 0h40 
(t4)g2 b-4 .• く c& c4c4>b-4g4 <e-2 g2 f2 e-4d4 
(14 )e-2 f4..d& d2c2 d2 e-2 f2 e-4d4 
(t4)r32 _6 ek-6 010 ~5 P 2o2a-2<c2 e-2d2 
(t4)c2e-2g2f2 917 ®k-3 o4 vl2 _5 c4.c4.&c4>b-4.f4.&f4 
(t4)e-2<c2>g2@102q4_ 503116 q4 cplgp3b-<p2cp3gplb-<p3cp2g32 
(t4)82q8 o4 v9 pi 

t4 ) | ： e-4@l1 p3vl lo4q5g&_9g~9q2fq4g4_9g**9rrrr4 q8S2o4 v9pld2e-2 
t4) @10o2vl2 |a-4<c4e-4a-4 g4.f4.>b-4@2o4v9pl:| 


|a-4<c4e-4a-4 g4.i 
(t4) oZa-4b-4<c4e-4 d4.f4.>b-4 ®3o4 、 
(t4)a-4.a-4.rl6a-8. a-4a-4a-4a-4 
(t4)<e-4.e-4.e-4 r8e-8f4 d8.e-8.&e-J 
(t4)o4a-4.a-4.rl6 a-8. a-4a-4a-4a-4 


4@2o4v9pl 
11 q8 


AN3T2C 
p D 

alp 

DT 


i 


OL320320 

s 

:R65 5 4 


> R 2 211 
OM15.DR13.10.12.8 
02.0AF36.AR26.23.16.1G. 


AR25.26.24.26.7.AF56.AR31 .3 1 . 
3 



rr 

rr 

『ML 
『 KS 

可 OL 

/HISP0SL 
SY0RR 
WF 0 SR 
om15,dr 
2.0 AF44.AR31, 
3 

V 

. —/ / 


172025 
3 3 3 


n 

OM15.DR18.14:’ 


90123456789012345678901234-5678901234567890123456789012345678901234567890123456789012345678901234567890123456 
011111111112222222222333333333 344444444445555555555666666666677777777778888888888999999999900000000001111111 
111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111122222222222222222 




WF0SR4 

OMMT5-6- 

•F0R5454 
0A6A 2222 
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293 ： 
294 : 
295: 
296 ： 
297: 
298: 


R K 


HI 


6cl6 p 30808 plc8p2c16c16 
8cq2ccc q8cq2ccq8|c&: | c 


(t8)@20o5v9| ： 8cl6~2:| [do 】 L16 03 ®K-3 
(t8)@20o5vl0| : 16q8cq2ccc q8c8q2cc：| 

(t8)@20 o4116 vll 
(t8)|:8q8p3c8c8 plc8p2cli 

(t8>@32 vll 〇 5 1161 ： 16q8cq2ccc q8cq2ccq8Ic 
(t8)| ： 8rl：| [LOOP] 

/ T R K 9 DRUMS 

(t9)tl49 ®f4116 ol c<<Plf32f32P3eP2d32d32 P3>C8>c<C> [do] 
(t9)|:4o4c+8ee ol<C8>co4e olcro4ee ol<C8>co4c 
(t9) olcro4ee ol<C8>co4e |olcro4ee ol<C8>co4c : I 
(t9 ) o2cro3ba o4plc+8p2c+8itc+8ol p3c8 <C8>c8 o4eeolc8<C8>c8 
{t9)|：3 olc8o4ee ol<C8>c8 o4eeolc8<C8>co4e : I 


(t9) 

(t9) 

(t9) 

(t9) 


(t9 

(t9 


o4c+8o4ee ol<C8>c8 o4eeolc8<C8>c<C> 

olc8o4ee ol<C8>c8 o4eeolc8<C8>c<C> 

o4c+8o4ee ol<C8>c8 o4eeolc8<C8>co4e 

olc8o4ee ol<C8>c<c rc32c32>cr<<b32a32r>>c く C> 
o4c+8o4ee ol<C8>c8 o4eeolc8<C8>co4e 
:6 olc8o4ee ol<C8>c8 o4eeolc8<C8>co4e：| 


(t9) 

(t9) 

(t9)| : 

(t9) 

(t9) 

( t 9)|： 

U9) 


olc8o4ee ol<C8>C04e o2c8>c<C8>c<CC> 
o4c + 8o4ee ol <C8>co<le rolccr <C8>co4e 
2olco<leee ol<C8>co4e rolccr <C8>co4e : | 

olco4eee ol<C8>rc rolccr <C8o5plq4cp2cp3q8 

o4c+8o4ee ol<C8>co4e rolccr <C8>co4e 
2olco4eee ol<C8>co4e rolccr <C8>co4e : | 
olco4eee ol<C8>c<C8C>cr<C32C16.>c<C> 


(t9)[loop] 


(P) 


217 ： 
218 ： 
219: 
220： 
221 : 
222： 
223: 
224 : 
225 ： 
226 ： 
227 ： 
228 ： 
229 ： 
230 ： 
231 ： 
232 ： 
233 ： 
234 : 
235 ： 
236 ： 
237 ： 
238 ： 
239 ： 
240 ： 
241 : 
242 ： 
243 ： 
244: 
245: 
246 ： 
247 ： 
248 ： 
249 ： 
250 ： 
251 ： 
252 ： 
253 ： 
254 ： 
255 ： 
256 ： 
257- 


261 ： 
262 ： 
263: 
264 : 
265: 
266 ： 


(t4)«10 〇 3 c4.e-4 .q-4 

(t4)o4 d4.c4 @42o5v5'l| : 12b-32"l : I(LOOP] 

/- 

/ T R K 5 SUB 

/- 

(t5)r2[do] @102116 〇 3 q2 v5 p3 0m12 @slO @h40 
(t5)| ： 8o4ce-g<c>~l ： ||:4o3a-<ce-a-> : |I ： o3f32&_6f32"6a-<cf >： 
(t5)| ： o3g32fc_6g32~6b-<dg>：| 

(t5) | ： 8o4ce-g<c> : I | ： 4o3a-<ce-o-> : | I ： o3f32&._6f32 _ 6a-<of> : | 

(t5)| ： o3g32&_6g32~6b-<dg> ： |I:8R1：| @2 o4 v9 p2 


t5)| ： g4@llp3vllo5q5ci_9c~9>q2b-<q4ci 
t5)r4 «2q 804 v9p2r4 fl6gl6f16«16 f16g 
t5)e2o4v9p2 E-lf4.f4.f 49204 v9: 193 〇 5 


_9c~9rrr 
： l6e-4. 
vll q8 


(t5) 

(t5)c4 .e-4 . r8c8 c4""le-4~2e-4 le-4 

( t 5) g 4. g 4. g 4 r 8 g 8 g 4 f 8. g 8.& g 8 _ 

(t5)o4c4.e-4.r8c8 c4_le-4_2e- り e-4_2 
(t5)610 o3 e-4.a-4.<c4 o4 g4.f4r4. 

(t5)[loop] 

/ TRK7 E. BASS 

(t7)r2[do] @137 o2116 vl3 
(t7)| ： o2<c8>c8 <c8>c<c& cq2gq8>c8<c8>c8 
(t7) 〇 2 く c8>c 8 <c8>c<c & cq2gq8>c8<c8>c8 
(t7) <a-8>a-8 <a-8>a-<a- 4 a-q2a-q8>a-8<a-8>a-8 

(t7) く f8>f 8 <f8>f<g & gq2gq8>g8<g8>g8 : | 

(t7)o2<a-8>a-8 <a-8>a-<a-4 a-q2a-q8>a-8<a-8>a-8 
(t7)o2<b-8>b-8 <b-8>b-<b-& b-q2b-q8>b-8<b-8>b-8 
(t7)o2<c8>g8 <c8>c<c4 cq2g>q8c8<c8>c8 
(t7)o2<e-6>e-8 <e-8>e-<e-i e-q2e-q8>b-8<e-8>e-8 
(t7) o2<f8>f8 <f8>f<f& fq2fq8>f8<f8b-8 

o2<c8>c8 <c&d>c<ci cq2gq8>c8g8<c8> 
o2<a-8>a-8 <a-8>a-<a-& a-q2a-q8>a-8 <a-8>a-8 
<g8>g8<b-8>b-8<<d8>d8>Xb-8>b-8 
| ： o2<c8>c8 <c8>c<ci cq2gq8>c8<c8>c8:| 
o2<a-8>a-8 <a-8>a-<a-& a-q2a-q8>a-8<a-8>a-8 
o2<b-8>b-8 <b-8>b-<b-& b-q2b-q8>b-8<b-8>b-8 
I ： o2<c8>c8 <c8>c<c4 cq2gq8>c8<c8>c8:| 
o2<a-8>a-8 <a-8>a-<a-& a-q2a-q8>a-8<a-8>ft-8 
o2<g8>g8 <g8>g<g&. gq2gq8>g8<g8>g8 

ffrf <f8>q2fq8f& f<cf>f <f8>ffi 
ffrf <f8>ffi f<cf>f <f8>ff 
ぐ ccrc <c8>q2cq8c4 cg<c>c <c8>c<c& 
c>crc <c8>cc& ce-gc <c8>cc 
ffrf <f8>ff«c f<cf>f <c8>ff& 
ffrf <f8>ff& f<of>f <f8>ff 
a-a-ra- <a-8>a-a-4 a-<e-a->a- <a-8>a-b-4 
(t7)o2b-b-rb- <b-8>b-b- 
(t7)[loop] 


(t7) 
(t7) 
(t7) 
(t7) 
(t7) 
(t7) 
(t7) 
(t7) 
(t7) 
(t7) o2 
(t7) 
it!) 
(t7) 
(t7) 
(t7) 
U7) 


o2<g>go2<b->b- o3<d>do2<b->b- 


リスト 3 ダーク • スペースのカウンタ表示 


リスト日ダーク•スペースの音色コンフイグフアイル 


.01C =FCK.PCM,,V80 
.02C =SHPS.PCM,,V80 
.03D =T0M7.PCM,,V83 
.03E =T0M6.PCM,,V83 
.03F =T0M5.PCM,,V83 
.03A =P0WT3.PCM,,V80 
.03B =P0WT4.PCM,,V80 
.o4C#=CRSHl.PCM,,V80,MO1C 
•04E =HH2.PCM,,V60 
.05C =CLP808.PCM,,V80 



(ml,3000)(amidil,l) 

(m 2,300 0){amidi2,2) 

(m 3,700 0)(amidi3,3) 

(m4,6000)(amidi3 f 4) 

(m 5,3000 )(amidi4,5) 

{m 6,300 0) Umidi 10，61 
(m 7,3000 )(amidilO,7) 

(m 8,3000 >(amidil0,8) 

(m 9,3000 )(amidi5,9) 

(ml 0,3000 )(amidlG, 10) 

(mll,30O0)(amidi7,11) 

(012,3000)(araidil2,12) 

(ml 3,3000 )(amidil3,13) 

/ - —--- 

•roland_excluaive 16,66(140,00,$7F,00) 

.sc55 chorus(2(1.60) 

.sc55lreverb(3,3,0,90,80) 

.sc55_v_reserve *10(3,5 ,5,1,1 ,1 ， 1 ,0,0,5,0,1,1,0,0,01 

I - - 

(ol351 

(tl) ei$41,$10,$42 @e 70，35 
(t2) 0iS41,S10,$42 »e6e,30 
(t3) 9iS41,S10,$42 @e60,10 
(t4) 0i$41,tl0,$42 »e70,10 
(t5) 0i$41,$10,$42 Se 60,30 
(t6) ®il41,$10,$42 9el 00,30 
(t7) «i$41,$10,$42 06100，30 
(t8) 9i$41,$1G,$42 @el 00,30 
0630,30 
«e90,15 

(til) 41,91 0,$42 9690,15 

(tl2) S'i$41 .S10.S42 0e90,15 
(tl3) Si$41.S10.S42 «e 90,15 
(tl)9m 8q0 «gl28b0«p64@5l®v O4@u60 o4®k0 
{t2)9m 0qO agl29b09p64a519v O4@u60 o3@k0 
(t3) ❻ m «q0 egl20b00p64e 2@vll08u75 o59k0 
(t4)@m 8q0 98129 b09p640 2@vl1O0U95 o3«k0 /piano 
(t5)@m @q0 ©gl2®b0fip64@36@vllO«u85 o4@k0 /base 
(t6)Sm @q0 0gl2ObOep64a l®vl10»u90 o3@k0 
(t7)«m 0q0 eal2Sb0®p64e I»vll08ull0 o39k0 
(t8)<3m 9q0 ®gl29b0»p64« 19vU0@u 90 o3«k0 


(t9) 0iJ41,*10,$42 ® 
(t!0) @iS41,$10,$42 


/guitar 1.strings 
/gultar2.strings 
/piano 


(t9)@m »q0 9g 12®b09p64944®v110®u80 o3»k0 /base 
(tl0)©m 0q0 «gl29bO3p78e309vie5eu90 o4@k0 /solo 
(til)@m ®q0 egl2©b0@p78«43®vlO5au90 o4®k0 /solo 
(tl2)9m «q0 12@b09p64»53«vl05«u90 o3«k0 /vocal 

(tl3)@m @q0 0gl20b0(»p 64953 0v 909u90 o4Sk0 /chorus 

/- - -- guitarl 

(tl) 

y$63,$01 y$62,$63116|:48 _ 2，deg*& : 丨 11 1 deg * t7712 


， &:|ll , deg , t77 
， dg ， •cg"dg , 
•>b<di , U-6 , >a<c 


y$06,$4D u+10 ， eg ， u-10 y$06,$42 ， dg" 
y$06,$4A u+12 ， ceg ， u-6 y) 06,142 
y*06,$50 u+20*c>afl*'c>af*u-10 パ 06,$42 
Obge^SOB ,$51 u+12'cfg' y$06,$42 u-U’ceg.u 
11|:3rrrr:I r| : 3rrrr : I 
/IE] 

o412u65glala<cff8e.8d4elelfgab 111 :3rrrr ： | 

/ [H] 

12edcdfaadedceagab 

/[I] 

t77»v 1 000602 M8c>a-b-<cd2.>b-4<c24ccl6e-16gg 
/CJ] 

12e-dc>b-a-b-<cde-fgdce-f>b- 

/[K] 

<cd>b-b く cde-d od>b-ba-b- <cl>bl 

/[L] 

I ： 6rl:| yS06,S49 ulO0@120o3clu65rl y$06,$42 
/[M] 

0511 :5rl：| 

/ [N] 

o5edcefgag4f4 edalagab edalfsab8<c8d8>b8 
<c>b<clfgab elelfgfg4d4 ¥21 c>b く clfgab 

/- guitar2 

(t2) 


,, >b<dg , 


1161 :48~2c&:lllc 
111 ： 3rrrr : |r 
/ [C] 


>f«<c8：c 


o3«v90u851 
cdgb<g>bgd@i 
fa<cfdd09dl 


18 ®dl «27ceg く ded>ge«*d0«dl 
>d08dl >a<ea<cec>ae9d00dl 
gd>bg0d09dl 


oeg<ded>ge0d00dl cdgb<g>bgd@d0«dl >a<ea<cddO0dl 

>fa<cf«dO0dl >g<cdg9d0ddl d>bgd9d0fi)dl 

/ID] 

o3fa<cf9d0@dl >gb<dg9d0@dl >cg<ce0dO9dl >eg'fb<e0d09dl 
>fa<cf«d0®dl >ab<d««d0@dl >ca<cf«d0»dl ec>ge«d0@dl 
/IEJ 

18®270v90u85 | ： o3ceg<'c«d0@d 1 > >b<dfibad0»dl 
>a<ea<c@d09dl >>g<ea<c9d0Sdl >fg<cf«d0@dl >eg<cedd09dl 


00000060 00001800 
00000060 00001800 
00000060 00001800 


2： 00000084 00001800 
6:00000078 00001800 


3:00000060 &0 001800 
7:00000060 00001800 


4：00 000060 00001800 
8:00000060 00001800 


リスト 4 ENDLESS RAIN 


日本音楽著作権協会（出）許諾第9471720-401号 


78901234567890123456789012 
2626262727272727272727272728282828282828282828292929 


505 152S545556 :575859.60-6 1 -62-63-646566676869707 1727374:75:76.77:78:79:80:8 1 :82:83':84:8586.87:88:89:90 • 


72 Oh!X 1994.11. 


►10 月号の99ページを見て，「お，懊の誕生日って（で> さんと同じだったんだあ。なんとな 
く嬉しいな」と思ったのも束の間.今年で18歳になりました。もう悪いことはできません。 

太田志輝 （18) 北海道 






























95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 

161 

162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 

181 

182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 

201 

202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 


eg<ded>ge»d0«dl cdgb<g>bgd®dO@dl 
ea<cec>ae«d0®dl fa<cf@d0@dl «d>b{(0d09dl 

<ded>ge9d0@dl cdgb<a>b«ded0»dl 
ea<c@d0@dl >fa<cf®d00dl >g<cdgd>bgd®d0®dl 

cf>gb<dgad0»dl >cg<ce>eg+b<e»d09dl 



>cg<cfec>ae@d0@dl 


>>g<ea<c@ 
>>g<dgb@d0@dl 


<fa-<d ， 


>a<ea<c@d 0 edl >>g<ea<cQd 
>dg<cf@d 0 @dl >>g<dgb®d 0 

/ [I] 

0218 
/IJ] 

040309 p509e 90,30 ul2518rlrlrlgf<c>b-<c>b-<b-a- 
116g4.a-gf8.>b-<fr32«a-.gfe-4fdd4(a-b-32)&a-16.a-g 
c4.Xa-<c)&>a-b-4a-0qlb-<cd«q0e-cde-fde-fge-fgr4 
/[K] 

o4r4e-4d8e-8f8g8 e-4>b-8g8g8b8<d8f8 
e-dc4.>b-8<c8d8f8 e-4<g8124fgfe-fe-de-dcdc>b<c>b 
116a-4<(de-)4d8.d8e-8frgf e-4d8e-8>gb<dfe-dcd 
cde-fge-fga-fga-b-ga-b- g2.u-20(a-b-32)4u-10a-8fc(a-a-) 

/ [L] 

«e 60,30 | : 8 rl：| 

/ [MJ 

o318«27«p64u85 edl 

fa<cf@dO@dl >gb<dg@d 0 «dl >cg<ce@d 0 @dl >eg+b<e@dO@dl 
>fa<cf»d 0 @dl >gb<dg@d09dl >ca<cf«d 00 dl ec>ge@d 0 «dl 
cg<cf@d09dl ec>ge 8 d 00 dl 
/(N) 

I ： 5o3ceg<c@d0@dl >>b<dgb@d09dl >a<ea<c@d0@dl >>g<ea<c«dOedl 
>fg<cf@d09dl >e«<ce@d09dl >dg<cf«d09dl >>g<dgb@d 0 @dl：I ¥21 
o3ceg<c@d0@dl >>b<dgbad0@dl >a<ea<c@d08dl >>g<ea<cedO«dl 
>fg<cf«d 0 @dl >eg<ce 0 d 0 «dl >dg<cf@d 0 @dl >>g<dgb 8 deedl 

/- piano (r. h .) - 一 ----- -- 

(t3) 

llrrrr ®dl 

18111 : u 48 , oe l u -8>| C|«detdl I : u +5 , > b < d , u -5> g <; I * d 0 #dl 
hu + Q ' ce ' u - S^aC lidOadl I ; u +9* > b < d ' u -9> tf <! I « d 0* dl 51 
>u+28 , fa , u-2Bcu+18 , a<c , u-18f 
u+10* <cf*u-10a<u+15 , af'u-lScedOedl 

>u+15'fa , u-15c , a<c , au+5 , gb<d4 , u-5 164gb<d 3218616 fddOSdl 
I : I:u+14 ， cf ， u-14>g く： |«d08dl | ： u+14 , ce , u-14>g< ： |#d0«dl:| 

/ [A] 

>u89 , ce'>u-17g<cdu+12 , g<c , u-9e , eg*c 
u+8 ， d>b , u-13>gb<du+15 ， gb ， u-10d ， d>b ， u+10 ， f>g + ， 
, ce , u-13>a<ceu+ll ^< 0 ^- 86 *ea'u-10cu+10 
, fc , >a<*df•>a , b<d , g'b<d , g 

u85< , ce , u-13>g<ceu+l5 , g<c , u-12eu+10'e« , u-10c 
u+10*d>b , u-lO>gb<du+9 , «b , u-9d>b<u+10 , f>g+* 

, ce , u-14>a<ceu + 19 , fa'u-lScu+lO'fa^-lOc 
u+8 , cd , >u-8tf<u+8 , cd , >u-8auf5 , b<e , u-5B , b<d , « 


<I : u+4'cf'>u-4a<:|| : u+5 , dg'u-5>b<:| 

I : u+6'eg'U-6c ： || : u+7 f eg+'>u-7b< : I 
I : u+8 ， fa'u-8c: 丨 |:u+12 ， da ， u-12>b<:| 

I : I :u+ll ， cf ， u-ll>g <: 丨 | :u+irce ， u-ll>g<: | : | 

/ [C] 

ul02 ， ce ， >u-17g<cdu+12 ， g<c ， u-9e ， eg’c 
u+8 , d>b ， u-13>gb<du+15 , gb ， u-10d ， d>b ， u+10 ， f>g +， 
, ce , u-13>a<ceu+ll , a<c , u-8e'ea'u-10cu+10 
, fc , >a<*df , >a , b<d'g , b<d'g 

u90< , ce' , u-13>g<ceu+15 , g<c , u-12eu + 10 , e* , u-10c 
u+10 , d>b , u-10>gb<du+9 , «b , u-9d , d>b , u+lO , f>g+' 
, ce , u-14>a<ceu+19 , fa , u-15cu+10 , fa'u-10c 
u+8*cd , >u-8g<u + 8'cd , >u-8gu+5 , b<e , u-5it , b<d , g 

<I : u+4 r cf'>u-4a< : || : u+5 , dg , u-5>b< : | 

I : u+6'eg *u-6c:|| : u+7 ’ eg + ’ >u-7b<:| 

I : u + 8* fa*u-8c ： || : u+12'dg , u-12>b< : | 

I : u+10'cf *u-10>g< : lu+n'eg'u-iacieu + g'eglS'u+S'eg'u-lBc 
/ [E] 

o418|:u+10 ， ce ， u-lO>g<:||:u+10 ， d>b , u-10>g< : | 

I ： 4u+lO'ce , u-10>a< : I 
I : u+12'of'u-12>a< : ||:u+9 ， eg ， u-9c:| 

I : u+9’fa’u-9c:| 丨 : u+8 , cd'u-8>g< : | 


I ： u+10 , ce'u-lO>g< : ||:u+10 , d>b , u-10>g<:| 

I:4u+10 , ce , u-10>a<：| 

I:u+12 ， cf ， u-12>a< : ||:u+9 ， eg ， u-9c:I 
I : u + Vfa.u-Qd: | | : u+12*df'u-12>b< : | 

/ 【 F] 

o418ul04 , ce , u-9>«<c , ed. 1 116cegu+9cu-9eg<c 

18u+12> , «b<d , u-12dgbu+15164gb<dl6.18u-15>du+17 , b<dg , u-5 , b<df , 

, a<ce'u-12eabll6<u+10c>u-10bab<c>ba8 

fS'cJaS.'u+17 * fa<ce8.•'gb<d8.* , dgbB ,, eg<c8 , Mab* 


, eg<c2 , & , eg<c , u-19eg<cu+9eu-9>g<ceu+ll 
•d> gb2 *164dgb8tb 32164 eg<c324c8> 1 gb<d8 1 

116u + 7 , ea<c4 , & , ea<c , ^ce* ， ea ， 

124 ， a<c»u-5 ， ea» »ec'u49•ea'u-9'ec*u+6»c>a' 
u+3'ec , u-9 , c>a , *>ae*u+8'c>a'u-8>'ae''ec'u+S 
116 , d>b4 , & , d>b , u-6 , b<d , u-10g8u+10 , b<e8*u-10g8 , b<d8 , g8 
/[G] 

ul04'a<cf4 , u-9cfa8u+9 , a<cf8.* ， b<dg8, , ab<d8 ,, «<ce , & 
, *<ce8 , u-9g8 , <ce8 , g8u+9 , b<e8 , u-9g+8 , b<d8 , g+8 
u + 9* fa<c4 , u-9cfafu+9 , a<cf8. 1 'b<dg8'<'dgb8.» 

^£<04* , cf8 , u-9>g8 , <ce8'g8<o8a8 
/IH] 

18o4u90| : u+10 , ce , u-lC>g< : || : u+10*d>b 1 u-10>g<：| 

I ： 4u+lO , ce'u-10>a< ： |I:u+12 ， cf , u-12>a< : |I:u+9 ， eg ， u-9c:| 
I : u+9*fa ， u-9o:| 丨 : u+8 , od , u-8>g< : | 


I : u+lO , ce , u-10>g< : || : u+10 , d>b'u-10>g< : | 

u+10’ce 1 u-10>a< 1 ce8.’ ’ea<cl6'u+9 ' ea く c’u-9c 1 ea'c 

I :u+9 , fa , u-9c:| 丨： u+9 ， eg ， u-9c:| 丨 : u+9»fa'u-9d : || : u+9»dg*u-9>b<：I 

/II] 

0418111121 : 丨：， ce-a-4, ： | ， e-a-<c4, ， a-<ce-4 ， 

'dfb-4''dfb-. , u-12 , fb-<dl6 , u+12 


211 

212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 


221 

222 

223 

224 

225 


23 

23 

23 

23 

23 

23 

236 

237 


239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 


291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 


305 

306 

307 

308 


, fb-<d. , u-12 , b-<dfl6 , u+12 , b-<df4 , : |u-12 

/[ J ] 

u90| : u+9 , e-g , u-9>b-< : || : u+9 f df*u-9>b-< : | 

I : u+9 , ce-'u-9>g< : || : u+9 ， d>b- ， u-9>f<:| 

I:u+8 ， ce-'u-8>a-<:|| : u+9*e->b-*u-9>g< ： | 

I:u+9 ， cf.u-9>a-<:|| : u+9'df*u-9>b-<：I 

I : u+9 , e-g , u-9>b-< : ||:u+9 ， df ， u-9>b-<:| 

I : u+9 ， ce- ， u-9>g<:|| : u+9 , d>b- , u-9>f< : | 

I : u+8 , ce- , u-8>a-< : || : u+9 1 e->b- 1 u-9>g<：| 

I : u+9»cf f u-9>a-< : |u+9 , ce- , u-9>a-<u+4 , df f u-4>b-< 
/ 【 K] 

|:3| : u + S'ce-'u-QJa-C | | : u+9'df *u-9>b-< : | 

I : u+9 , e-g»u-9>b-< : || : u+9 , dg , u-9>b<：|:| 

I : u+9 ， a-<c ， u-9e-:I| : u+9 1 b-<d'u-9f : I 


r>g<cdu+9gu-9<cdgd> 

/[L] 

>u99 , ce , >u-14g<ceu+ 


gb<du4l2 , gb2* 


4g<ceu+9<c>u-9g , g<c , e 
u+8 , d>b , u-8>gb<d , gb , d , d>b , u+10'f>g+ , 
u+8 , ce , u-18>a<ceu+8 , a<c'u-8e , ea , u-10cu+22 
， fc ， u-14>a<u+9 ， df ， u-9>au+7 ， <cd ， u-7g ， b<d，g 
u+9< 'ce*u-10>g<ceu+13* <06^-138*g<c'e 
u+9'd* , u-9>b<dgu+12*b<d , u-12gdu+9 , a-f>b , 

a*u-9cea| : u+12»a<c*u-12f : I 
u+11 , 8<c'u-lld ： ||:u+12 , gb , u-12d:| 

/[M] 

u90|:u+9, fa ， u-9c:|| : u+12 *gb*u-12d : I 
u+9 , g<c , u-9e:|| : u+9 ， g+b ， u-9e:| 
u+13* fa*u-13c ： || : u+S'gb'u-Bd：I 
141: *fg<c4 , ： | , eg<c4 , t'eg<cl6 , u-l'gCceS. 1 
'g<cf 4 » : |'g<ce8.* ， g<ce8. ， , «<ce8 , 

/ 【 N 】 

o418u95|:u+10 ， ce ， u-10>g<:| 丨 : u+10 , d>b 1 u-10>g< : I 


ut 


4u+10'ce'u-10>a<：M ： u+12'cf'u-12>a< ： M : u+9 1 eg 1 u-9c ： 

: u+S'fa'u-Sc ： || : u+8'cd'u-8>g< : | 

： u+10 , ce , u-10>g< ： || ： u+10 , d>b'u-10>g< ： || ： 4u+lC , ce , u-l 
: u+12'cf'u-12>a< : I| : u+9 ， eg’u-9c:| 


u+ 


u+10 , ce , u-10>g< ： | | ： u+10 , d>b , tj 
10 , ce , u-10>a<ecl6 , ea<cI6 , u+ll 
u+S'fa'u-Sc: | | : u+S^g'u-gc ： I | 


-10>g< : | 

, ea<c4 ,, cea4*u-U 
: u+S'fa'u-Qd ： I|:u+9'd 


： 2| : u+10'ce , u-10>g< 
Mu+lO'ce'u-ie 
: u+Vfa’u 


II : u + 10 ， d>b’u-10>g< : | 

>a< : | | : u+12»af'u-12>c< ： || : u+9'e 
I : u+12 , dg'u-12>b<：|：| ¥21 


: u+10 , ce , u-10>g< ： || ： u+lO , d>b*u-10>g<: 
： 4uf lO'ce^-lOaC | | : u+12 ， af ， u-12>c< : 
: u+9’fa’u-9d:|| : u+12 , dg'u-12>b<:I 
- piano(1.h.) 


3 ， eg ， u-9c: 


(t4) 


llrrrr | : cc2..>g8<:|18f4.cf2>«2g4bg|:4<c4.>g:I 
/ [A] 

<c2..c@dO®dl c2..>b0d0@dl 

a2..a«d0»dl f4.f«d0®dl g4.g@d0@dl 


<c2..cedOddl c2..>b«d0edl 

a2@d0@dl f4.fed0@dl g4.«0d0«dl g4.g®d00dl 


f4.f@dOedl g4.g9d0»dl <c4.>g@d0@dl <e4.>b«dO@dl 
<f4.c«d09dl g4.d«d0@dl 丨 ： 4c4,>g<»d0@dl : | 


/ [C] 


o318ul00c2..cSdOadl c2..>b®d0®dl 
a2..aSdOedl f4.f@d0@dl g4.g@d69dl 


<c2..c«d09dl c2..>b0d09dl 

a29d0«dl f4.f«d0®dl g4.g8d0@dl g4.g9d09dl 

f4.f@d0@dl g4.g9dO«dl <c4.>S«d0Sdl <e4 .>b0d00dl 
<f4.cad0«dl g4.d4d09dl c4.>g<@d0«dl <gcl6g.c0d09dl 
/ tE] 

o318c4.c»d0@dl >b4.b@d09dl a4.add0»dl .g«d0«dl 
<f4.f@d09dl e4.e9dO0dl d4.d9d00dl >s4tf49d0adl 


o318c4.c@d0«dl >b4.b«d09dl a4.a9d09dl g4.£0d0adl 
f4.f@dO@dl e4.ead0adl d4.d9d09dl g4g4Sd0«dl 
/ 【 F 】 

<ol9d0@dl c2.>«g+«d0adl al«d09dl f2g29d09dl 


<cl@d0@dl c2..>b«d0«dl al9d00dl g2<g4g49d00dl 

/tO] 

>f2»d0@dl g2@d0@dl <c28d0»dl >e29d00dl 

f2«dC@dl g28d0 场 dl <cl9d00dl 

/[H] 

o318c4.c«d0«dl >b4 .b@d0«dl a4.a<ld00dl «4.ged09dl 
<f4.f«d0«dl e4.eddeedl d4.d9d00dl >g4g40dOadl 

<c4.c«d0»dl >b4.b«d09dl a2«d09dl «4.f80d09dl 

<f4.f8@d0«dl e 4.680 d0«dl d4.d8@d0#dl >g 4.089 d09dl 

/[I] 

〇 218 | : | : a-<e->a-<e-> : |«d0ddl | : a-<d>a-<d> : |0d09dl：| 

/ [J] 

<e-4.e-0d0adl d4.d«d0@dl c4.c@d0®dl >b-4.b-@d0@dl 
a-4.a-«d0»dl g4.g»d0@dl f4.f«d0adl b-4.b-0deadl 


<e-4.e-«d0«dl d4,d«d06dl c4.c«de«dl >b-4.b-adQOdl 
a-4.a-@d09dl g4.g»d0@dl f4.f«d0»dl b-4b-40d09dl 
/ [K] 


a-4.a-@dO«dl 
/IL] 

o3c2..c«dO@dl 


>g4•gdd0Sdl : | 


c2..>b@d0@dl 


a2..a@dO@dl f4.f«dOedl s4.g«dO«dl 
<c2..c«d00dl c2..>b0dO0dl 


a4.a«d0@dl f4.f«d0«dl | : g4.ged0fidl : | 

/[M] 

f4.f@dO®dl g4.g@d0«dl <c4.c0d0Sdl e4.e»dO®dl 

>f4.f@d0@dl g4.g®dOedl <c4«<c@d0@dl >>cf16g<c.«dO@dl 

c4.>ged09dl <cc4.«dO@dl 

/ IN] 

031804 .cadoedl >b4.bed00dl a4.a«d0«dl g4.g@d0@dl 
<f4.f«d0@dl e4.e@d09dl d4.d@d0@dl >g4g40dO9dl 


►•受験先はパソコンに投資することができなくて悲しい身分です。3年間バイトを一度も 
できません。 林饵司 （18) 栃木県 
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327 ： 

328: O318c4.c0d09dl >b4.b9d09dl a4.a0d09dl g4.ged09dl 
329 ： f4 . f«d0<idl e4 .e«dO0dl d4 .d0d00dl 24ff4«d00dl 

330 ： 

331 ： <c4.c9d0®dl b4.b0d0adl a4.a«dO«dl g4g4ed09dl 
332 ： f4.f0d00dl e4.e«d09dl d4.d»d0ttdl 24g4«d09dl 
333 ： 

334 ： I ： o318c4.cddOAdl >b4.b«dOfldl a4.a«d0ddl g4.8«d0ddl 
335 ： f4.fOdOSdl e4.e«dO0dl d4.d0d09dl g4g40dO9dl : | ¥21 
336 ： 

337 ： 031804 .c«dO(»dl >b4 .badOAdl a4.a9d0ddl g4.g9d09dl 
338: f4 . f«d0«dl e4 .e0d00dl d4.d9d0(»dl g4s49d09dl 

339 ： /- 

340 ： (t5) 

341:1lrrrr 116c4.>g & (sa)g4.cfc(cd)c4..(cg)&c4c>g<c&(cd) 

342: c&(cd)c8&c2.&c2.&(cg8)&c8 f2&f8>a8<c8(ga8)g2>s4 & (g<o4)&>gl&g1 
343 ： | : 12rl : |r4.o4c8&(c>g)i{8.&(£>g4) 

344: 0e 35,30 Ull0o2clc2..g+8alf4.ff+g4>g8ag 

345: <c2..c8c2..>b8a2f4.f8«2g8.<d&d4 

346 ： >f4.f+8«8g4b8<c4.d8e4.e8f4.ff+g2c4.gl(s<c) & >g2 

347 ： /(E] 

348 ： 0211602 >b8b4bda4.a8g8g4 <e8f2e8e4ecd4.a8g4>g8b8 
349: <c4.tfc>b8b4gg+a4•<a8tf8g4gef4.cfe8e4ecd4.ff*g8^d>g4 
350 ： /m 

351 ： ul0 00204 g8&(tf<c8)&>g4.<(dc)&du-10(fg8)&f4.U4l0g6f8>b4 
352: a2..sef8<f8cfr(fg)rdr>b&bgd8 

353 ： c4g8&(8<c8)&>«4.<(ga)(ag) g4..&(«>cl6)c4.>(b<a8) & 

354 : >b4.<<def8.e&e8dc >g8<(cdB)gd(tfa)&gbabg&gfed 
355 ： / [G] 

356 ： ull0>f4.ff+g8g4>bb<c4.dd+e4>e4 f4.ff+g4.g8 <c4.S&(g<c)&>g2 
357 ： /[H] 

358 ： c4.c8>b4.g8a4.<a8g8g4def4.cfe8e4ecd4.a8g4>g8ab 
359 ： <c4.g<c> >b8b4gg + a4.<a8g8g4def4.cfe8e4cc+d4.ff+g4>a4 
360: / 【 I 】 

361: oll8ul10| ： 8a- ： |<| ： 8a- ： |>I ： 8a- : |<a-a-a-a->a-4<a-4 
362 ： /[J] 

363: 116e-4.b-e-d8d4>b-b <c4.g<c>b-8b-4b-g 
364 : a-4.e-a-g8g4ge- f4.<c8>b-4>b-8< f>b- 
365 ： <e-4.b-e-d8d4>b-b <c4.g<c>b-8b-4b-g 
366 : o-4.<e->a-g8tf4e-e f4.ft-ab-4>b-b-8b- 
367 ： /IK 】 

368: a-4.a-ab-8b-4<cd e-4.>ff+g8g8<g8>g8 

369 ： a-4 .a-a+b-8b-4<cd e-4 . f f+gt{a<b)b<cd8>gii( g>g) 

370 ： 

371 : a-4.a-ab-8b-4cd e-4.ff*g4>g4 a-44a-<e-a-a+b-fb-8b-8ff♦ 

372 ： u-iee2.&g<u-20d8&(d«)&dl 
373 ： / 【 L] 

374: ullOl ： 6rl ： Ia2f2g4&g8.dgd>8<d>gB« 8 
375 ： / [M] 

376: >f4.ff+g8«4ab <c4.dd+e4>e4 <f4 . ff-fg8g(d>g)g4 
377 ： <c 4 &c« 8 &(s<c)«t>g 4 &s< 28 ai( 2 <c) & >«4& 28811 (tfc >&g2 
378 ： /[NJ 

379: o2c4 .a<c>>b8b4gg-f a4. <a8g8g4de f4 . <cf >e8e4cc+ d4 . f f 4g4>g8bg 

380 : <c4 .gc>b8b4gg'f a4 . <eagag4de 

381:f4.<c> fe8e4cc+ d8<cc+d8>ff+g8>tf8g8ab 

382 : <c4.gc>b8b4gg+ a4.<eag8g4de f4.cfe8e4ec d8cc+d8.<cedr>b8g>ab 

383 ： <c4.gc>b8b4gg+ a4.<eag8g4de 

384 : f 4.<c> fe8e4cc+ d8<cc>d>adag8d8>gabg 

385 : <c4.g<o> >b8b4gg* a4.<a8tf8g4de 

386 : f 4 .<c> fe8e4. d8a<d&d>da8gd8.>g8ab ¥21 

387 : <c4.gc>b8b4gg+ a8aa&a<aB.gag4de 

388: f8f4<cfll2ec>aecc+ 116d4.ff+g8fclg>g8}&<g4 

389: /- 

390: (t6) 

391 : 11|:6rrrr:|r 18d-e~e-e-e-e-e-e- I : 16e- : | 

392: e-e-e-e-e-e->g-16g-16b- < | :28e-:|e-e-e-4 

393: / [DJ 

394: d-|:31e-:I 

395: / [E] 

396 : 18d-e-e-e-| : 28e- : |d-e-e-e-| ： 24e- ： |e-e-e-4 
397 ： /[F] 

398: d-|:27e- ： |e-e-rl6>g-16b-< d-| ： 31e-:| 

399 ： /IGJ 

400: d-|:27e-:Ie-e-e-4 
401 :/ [HJ 

402 ： | : d-|:31e- ： I : I 
403: /tl] 

404: 18d-| ： 27e- ： |e-2 
405: /(J] 

406: |:3u+10d-u-10|:31e-:|:| d-e-e-e-| ： 12e- ： |d-e-e-e-u+10d-2 
407 : d-2r4.u-10124e-e-e- e-4r2. 

408 ： /(LI 

409: 181 ： 7rl:|>ul15b-4<d-u90e-r2 
410 ： /(M] 

411 ： d-e-e-e-|:32e- ： |e-2 
412: /IN] 

413: d-e-e-e-| : 28e- : |d-e-e-e-| : 24e- : |e-e-r4 
414: d-e-e-e-j : 28e- : Id-e-e-e-j : 20e- : jd-4d-4r2 

415: d-e-e-e-I:12e- : |d-e-e-e-e-e-e-e- d-8.d-16r8d-8 rl6d-8.d-4 V21 
416: d-e-e-e-| : 12e-t|d-e-d-e-e-6e-12d-e- 
417: e-e-e-e-e->g-16g-32g-32g-16g-16r8 

418: /- 

419 ： (t7) 

420: 111 ： 6rrrr：| 116u+10r4.c64cl6..ro>a8a64a32.affu-10 
421 ： o2| ： 7r2d2 ： |r4d4dl6<c8>a8aff 
M2: /ID] 

423 ： | ： 7r4d4:|r4ddrd 
424 ： /IE) 

425 : 〇 21 16| : 14r4d4 : |r4d8.d8d8<c8>ana 
426 ： /(F] 

427 ： |:8r4d4:I I ： 8r4d4：| 

428: /[Gj 

429: I ： 6r4d4 ： Ir4ddr8ddr<c8>aff 
430 ： / 【 H] 

431:| : 15r4d4:Ir4dd8d 
432 ： /ll) 

433: 02116 r4d8.drd8.dd8d r4d4r8ddrd8. r4d8.d8d8.d8.d 
434 : rd8.d8.di24ru+10ddddd<cc>aaffu-10 
435: /[J] 

436: 1161 :28r4d4：| 

437 : r4d8.drd<c8cc>aarlrl 
438: /【Ll 

439 ： |:7rl:Ir4d4d<c8>a8fff 
440 ： /[M] 

441 ： I:7r4d4:|r4d8.dr4d8.drd8<c32c32c>aff 
442: /(NJ 


443 ： | : 15r4d4 : |dd8d<c>a<cc> I:6r4d4 : Ir4d8.d8d8.dd8d 

444 : |:4r4d4 : |r4d8.d8d8.dd8dr8124dddrddd<c>adafddddd<cc>aa 

445 ： 

446 ： 116r4d4r4d4 r4d8.drd8.dd8d r4d8.dr4d8.d 

447 ： rl32ddddrl6<cccc>rl6aa aarl6ffffl24rfffff ¥21 

448 ： 116r4d4r4d8.dr4dd8drd8.dd8d r4d8.dr4dB.dr4dd8drd8.r8<cc 

449: /- 

450: (t8) 

451:11|:6rrrr:|r 18 〇 2 |:7ccr4r2:|cl16ccr8.cr2 
452: /[DJ 

453:18| : 3c4r4ccr4 : |c4r4clGc8c 32032 r4 
454 ： /(E] 

455 : 〇 218 I : 3c4r4ccr4 : t c4r4cl 608.016 r4 | : 3c4r4ccr4 : Ic4r4c4r4 
456: / [FJ 

457 : | :3c4r4ccr4 : Ic4r4cl6c8cl6r4 

458:|:3c4r4ccr4 : Ic4r4cl6c8cl6r16cl6rl6cl6 

459: /IG] 

460 : | ： 3c4r4cor4 ： Iccr. 032032 r2 
461 ： / 【 H 】 

462 ： |:3c4r4ccr4:|c4r4cl6c8cl6rl6cl6rl6cl6 
463 : 18| : 3o4r4oor4 : |c4r 401608032032 r4 
464 : /[I] 

465: o218ccll6r4c8,c 32032 r4c8c8rcrcrc 32032 r8c8.c 
466 : c8ccr4c8ccr4c8ccr4c4r4 
467: /[J] 

468: |:3c4r4c8c8r4:|c4r4ccrcr8cc | : 3c4r 40808 r4 : Ic4r4c8ccrcro 
469 ： / [K] 

470 : |:3c4r4c8c8r4 : |c4r4ccrcr4 | : c4r4c8c8r4 : Ic4r4c4r4 c4r2.rl 
471: /[L] 

472: |:7rl : |r8ccr8.cr2 
473: /[Ml 

474 ： | : 3c2c8c8r4:|c2cc8cr4c8.or4o4r4 
475 ： /IN] 

476 :181 :3c4r4ccr4:Ic4r4cl6c8cl6rl6cl6rl 6016 
477 : 116c4r4c8c8r4c4r4c8ccr8c8 c4r4c8c8r4 c8.cr2. 

478: c4r4c8c8r4c4r4o8ccr4c4r4c8c8r4c8cor4c8.cr4 

479: c4r4c8c8r4c4r4c8c8r4c8ccr4c8.c32c32r4cl2c24r8c4r2 

480 ： c4r4c8c8r4c4r4c8.c32c32r4o8.cr4c8c8r4c8.cr8c8rc8.c4 ¥21 

481 : o4r 40808 r4e8oor4c8.c 32032 r4o8ccr4o8c8r4ccrcr4c2 

482 ： /- 

483 ： (t9) 

484 :11|:6rrrr : Ir 

485 :11602 clc2..g+8alf4.ff+g4>a8ag 

486 ： <c2..c8c2..>b8a2f4.f8g2g8.<d&d4 

487 : >f4.f+8g8g4b8<c4.d8e4.e8f4.ff+g2c4.g&(2<c)&>g2 

488: /[EJ 

489 : o2c2>b8b4b8a4 .a8«(8|{4<e8f2e8e4ecd4 .a8g4>88b8 

490: <c4.gc>b8b4gg4a4. く a8g8g4gef4.cfe8e4ecd4.ff+g8gdg4 

491: /[F] 

492 ： u 700204 g84(g<c8)4>g4.<(dc)4du-10(fg8)Af4.U+I0i8f8>b4 
493 : a2..gef8<f8cfr(ftf)rdr>b&bgd8 

494: o4«8&(g<o8)&>g4.<(ffa)(ag) g4..fc(g>cl6)c4.>(b<a8)fc 
490: >b4•<<def8.e&e8do >g8<(od8)fd(ga)&gbabg&gfed 
496: /(Q) 

497 ： u80>f4.ff+g8«4>bb<c4.dd+e4>e4f4.ff+g4.g8<c4.g&(g<c)4>g2 
498: / [H] 

499 : c4.c8>b4.g8a4.<a8g8g4def4.cfe8e4ecd4.a8g4>g8ab 
500 ： <e4.2<c>>b8b4g2*a4. <&8tf8tf4def4.cfe8«4ccfd4. 

501 ： /[I] 

502 : 0118119 0 | : a-a-a-a- : I < I : a-a-a-a- : | > I : a-a-a-a- : | <a-a-a-a->a-4 <a- 
503 ： /[J] 

504 : 116e-4.b-e-d8d4>b-b <c4.g<c>b-8b-4b-g 
505 ： a-4.e-a-g8g4ge- f4.<c8>b-4>b-8< f>b- 
506 : <e-4.b-e-d8d4>b-b <c4.g<c>b-8b-4b-g 
507 : a-4.<e->a-fi8g4e-e f4.a-ab-4>b-b-8b- 
508: /[K] 

509: a-4.a-ab-8b-4<cd e-4.>ff>g8s8<«8>g8 

510 : a-4 .a-a+b-8b-4<cd e-4 . ff-fg&(g<b)b<cd8>g&.( g>g ) 

511: 

512 ： a-4.a-ab-8b-4cd e-4.ff+g4>g4 a-4&a-<e-a-a+b-fb-8b-8ff+ 

513 ： u-lO02.&g<u-20d8&(dg)&dl 
514 ： /(LJ 

515: u80| ： 6rl : |rId4&d8.dgd>g<d>g8g8 
516 ： / [M] 

517 ： >f4 . ff+ g8g4ab <c4.dd+e4>e4 <f4 . f f(d> g )&<d4 

518 ： c4tcg8Hg<c)t>g4&g<g8t(g<o)& >g4&gg8 & ( gc)&g2 
519 ： /(NJ 

520 : o2c4 . £<c> >b8b4gg-f a4 . <a8g8tf4de f 4 . <cf>e8e4cc+ d4 . ff+g4>«8bg 

521:<c4 . gc>b8b4gg-f a4 . <eagag4de 

522: f 4.<c> fe8e4cc+ d8<cc+d8> ff+g8>g8g8ab 

523: <c4.gc>b8b4gg+ a4.<eag8g4de f4.cfe8e4ec d8cc+d8.<cedr>b8g>ab 
524 : <c4.go>b8b4gg* a4.<eag8g4de 

525 : f4 . <c> fe8e4cc+ d8<cc-fd>adag8d8>gabg 

526 : <c4 • g<c> >b8b4gg+ a4 . <a8g8j{4de 

527 : f4.<c> fe8e4 . d8a<d&d>da8gd8.> g8ab ¥21 

528: <c4.go>b8b4gg+ a8aa&a<a8.gag4de 

529: f8f4<cfll2ec>gecc+ 116d4.ff+«8&(g>g8)g4 

530: /--- 

531 ： (tl0) 

532: 111 ： 9rrrr:|r 11| ： 7rrrr：| llrrr 

533: o4 r2.c8d8 116e-4(a-b-)4a-8.b-a-g8a-8124ga-g 

534 : f8e-fe-d 8081169 ql>b-<cd(e-f)e-dc>b- 

535: ttqOb-a-6.<c8>b-8a-gfe-fga-b- 

536 ： 18<c>b-16rl6<e-dl6rl6gfl6rl6<c>b-16rl6 

537 ： 

538: 116<e-4•fe-d8. 〉 g く dr 32 e-f. e-dc4dc>b-4<<fg32)&f16.fe- 
539: >a-4.(fa-)4f g4 fflq1ga-b-@q0<c>a-b-<c 
540: d>b-<cde-cde-(a-b-)ga-b- 
541 ： /[K] 

542 ： a-2b-2>g4e-8>b-8b8<d8f8a-8 

543: gfe-4.d8e-8f8a-8 g4<b-8124a-b-a-ga-gfgfe-fe-de-d 
5-14 :116c4J fg)4f8.f8g8a-rb-a-a4F8g8>b<dfa-gfe-f 
545 : e-fga-b-ga-b-<c>a-b-<cd>b-<cd 
546: c2.u-24(cd32)&c8&u-10(cc)4c32>bl 
547: / [L] 

648 ： 0p 640660，30 0v90| : 13rl：| 

549 ： /[N] 

550: u70|:5o312c>bag<fed>g:| ¥21o312c>bag<fed>g 

551： /- 

552: (til) 

553: 111 ： 9rrrr : Ir 111 ： 7rrrr：| llrrr 

554: o4 r2.c8d8 116e-4(a-b-)4a-8.b-a-g8a-8124ga-g 

555 ： f8e-fe-d8c8116@ql>b-<cd(e-f)e-dc>b- 

556: @q0b-a-8.<c8>b-8a-gfe-fga-b- 

557: 18<c>b-16rl6<e-dl6rl6gfl6rl6<c>b-16rl6 

558 ： 


►とうとう MIDI 楽器 ( SC -88) を買いました。やはり， MIDI は音が違いますね。しかし，「餓 
狼 SPj を買ったらハードディスタの必要性を痛切に感じ始めた今日この頃です。 

高木奈涑彦 (22) 提野県 





















.comment く Final Fantasy 5 > レナのテーマ by め一おさ 


作曲：補松 伸夫 （ SQUARE) 


(nt 01,204 8)(aMIDI01,01) 
(mO 2,2048 )(aMIDI02,02) 
(ro03,2048)(aMIDI03,03) 
(m04,2048)(aMIDI04,04) 
(m05,2048)(aMIDI05,05) 
(mO 6,2048 )(aMIDI06,06) 
(m07,2048)(aMIDIO7,07) 
(mO 8,2048 )(aMIDI08,08) 
(mO 9,2048 )(aMIDI09,09) 


SC-55 SET • 


.Roland_excluaive $10,$42 =($4d,0O,$7F l OO] 
•SC55_reverb )10 ={3,3,0,68,68,0,9} 


.SC55_chorus $10 ={0,0,20,9,10.5,14,18) 


(tl)»i$41, $10, S42rl6«vl25®74j ; 91,100 y93,10rl6rlrl@ul0 005084 Sm30c8«m 
(tl)g8&an3Og8®mf8&Sm3Of8®me8&em30e8®nd8e8>b8&@!n30@ql4b2*8@mq8<d8e8 
(tl)>b8&®m3Ob4@ma8b8<d8c8>a8&@m30@ql 0a2. 0mq8d8e8a8&®m3Oa40me8d8e8 
(tl)b8&@m30@q 12b2. .@mq8d8e8b8&@m3Ob4@mg8e8g8<c+8&fim30®q4c+2*8@mq8>a8b8 
(tl)[doJ 

(tl)@u 10005 C8&em30c8@mg8&an30g8@mf8&@m30f8@me84!@m30e8@md8e8>b8&@m30 
(tl )«ql4b2 > '8@>nq8<d8e8>b8&Sm3Ob4@ma8b8<d8c8>a88dSm30@qlOa2.dnq8d8e8 
(tl)a8&em3Ca4@me8d8e8b8&em30eql2b2. .emq8d8e8b8&ero30b4«mg8e8g8a8&era30 
(tl)a2..@m|:4rl:| 

(tl)[loop] 


/ - 


CELESTA • 


(t2)8i$41,$ 10,542 rl6«vll5®p4409y 91,127 y 93,1007 

(t3)9i$41, $10, $42rl6®vl05©p44y99,ly 98,100 y6,70y99,ly 98,102 y6,70«10y 91,127 y9 
3,1006 

50 ： (t2,3)rl6|:10rl:| 

51 ： (t2,3)[do] 

52 ： (t2,3)| ： 8rl ： |@ul0O@q28g4@q4>b8<c8@q52d4.@q4a89q76«2d+Z@q28g4 
53 ： (t2,3)eq4>b8<c8«q28d4a4@ql72gl 
54 ： (t2,3)tloop] 


/ MUSICBOX 一 - 

(t4 )@i$41.S10,$42rl6@vl15@p40«lly91,100y93,lOr16@ul0O@q4o4f8<e8a8 

(t4)@ql00<c2~8@q4>>f8<d8g8@ql00b2"8®q4>f8<c8e8Qql00a2"8®q4>f8b8<d8 

It4)®ql00a2*8@q4>e8b8<e8®ql00g2"8»q4>a8<c8e8eql00a2^8®q4>f8<c8e8«ql00a2~8 

{t4)«q4>f8b8<d80ql00g2* , 8eq4>e8b8<e8®ql0Cg2 - '8«q4>a8<c+8e8aql00a2*8 

(t4)[do] 

(t4)@ul0O«q4o4f8<c8e8®ql00a2"8®q4>f8b8<d8@ql00g2"8@q4>e8b8<e8®ql00g2-8 

(t4)®q4>a8<c8e8®qlO0n2~8®q4>f8<c8e8dqlOOa2"8»q4>f8b8<d8dql00g2*8«q4>e8 

(t4)b8<e8@cil00g2"8«q4>f8a8<c8®ql00f2^8@q4>c8g8<c8e8f+8d8>a8f+8c8a+8 

(t4) <d+8g8a8f8c8>a8c8g8<c8e8f8d8>a+8f8c8d+8g+8<c8«q76d+2 

(t4)[loopJ 

/ --- STRINGS 1 

(t5 )@i$4 1,910, $42rl6©vl27»p74@50y99,ly98,99y6,60y91,100J-93,10rl6 
(t5)| ： 10rl：| 

(t5)[do] 

(t5)@u 10005 el&e2d2Adlc2d2el&e2d2lkdlclclclc2d2gl 
(t5)[loop] 

/ — STOINOS 2 — 

(t6)@i$41, $10, $42rl6®vl27ep85®50y99,lj^98,99y6,60y 91 ， 100 y 93,10 rl6 

(t6)|:9rl:|r2®ulO0o4a2 

(t6)[do] 

(t6)®ul00o4algl&«lalalgl4«lale2f+2g2f2e2f2<cl 
(t6)[loop] 

/- STRINGS 3 - 

(t7)@i$41,$10,$42rl6@vl27®pl04@5Oy99 f ly98,99y6,60y91,lO0y93,10rl6 

(t7)| ： 9rl ： |r2»ul00o4e2 

(t7)[do] 

(t7)@ul00o4cl>bl4bla2b2<cl>bliblalg2a2a+2a2g2a2<d+l 
(t7)tloopJ 

t — bass —— 

(t8 )0i$41,$10, $42rl6«vl 18y99, ly98,100y6,70y99 ,lyS8,102y€, 78936 y91,32y 93,10 
{t9)@i$41,$ 10, $42rl6®vl 10y99, ly98,100y6,114y99 ， ly98,102y€,78Q33y91,32y 93,10 
{t8,9)rl6| ： 10rl:| 

(t8,9)[do] 

(t8,9)@ul20olflflela8<e8@b0al6.acSb-128a32&9b-256a64«d»b-384a64&«b-512 

(t8,9)a964@b-640atl&®b-768a96&@b-896a*l&eb-1024a>l&eb-1152a*iac@b-1408 
(t8,9)a*l&@b-1536a*l&Sb-1792a*l&eb-2048a*l&®b-2176a*l&»b-2560a»l&«b-2816 
(t8,9 )atl4@b-3200a*l« E @b-3584a»l&«b-4224a»l@bO>g8<d8eb0gl6.&Sb- 128832 & 
(t8,9)@b-256g64A®b-38-lg64&ab-512a96&Sb-640g«iaaeb-768g96&0b-896B*l&®b-1024 
(t8,9)g*14®b-1152g*l&@b-1408g*l&ab-1536g*18c@b-1792g<l&«b-2048g*l«c@b-2176 
(t8,9)g* l&®b-2560g* l&©b-2816g» l&@b-320Og* l&@b-3584g* l&@b-4224g*l@b0 
(t8,9»flflelfl<c2, .c8c2..c8c2>a+2g+l 
(tB,9)[loopJ 

(P) 


リスト 7 ファイナルファンタジー V のカウンタ表示 


1:00000798 00000900 
5：00000798 00000900 
9:00000798 00000900 


2:00000798 00000900 
6：00000798 00000900 


3:00000798 00000900 
7:00000798 00000900 


4：〇0〇( 

8：0〇0( 


1000798 00000900 
100798 00000900 


•あ，宛名が鼓すぎる 


井村英二 (23) 滋賀県 


559 ： 

560 ： 

561 ： 

562 ： 

563: 

564: 

565 ： 

566: 

567 ： 

568 ： 

569 ： 

570 ： 

571 ： 

572 ： 

573 ： 

574 ： 

575 ： 

576 ： 

577 ： 

578 ： 

579: 

580 ： 

581 ： 

582 ： 

583: 

584: 

585 ： 

586: 


116<e-4.fe-d8.>g<dr32e-f. e-dc4dc>b-4<(fg32 )4f 16 .fe- 
>a-4.(fa-)&fg4f@qlga-b-«q®<c>a-b-<c 
d>b-<cde-cde-(a-b-)ga-b- 
/[K] 

r4>g4f8g8a-8b-8g4e-8>b-8b8<d8f8a-8 

gfe-4.d8e-8f8a-8 g4<b-8124a-b-a-j{a-gfgfe-fe-de-d 

116c4(fg)4f8.f8g8a-rb-a-g4f8g8>b<dfa-gfe-f 

e-fga-b-ga-b-<c>a-b-<cd>b-<cd 

c2.u-24(cd32)&c8&u-10(cc)4c32>bl 

/[L] 

@p64«e 60,30 «v90| : 13rl：| 

/[N] 

u70| ： 5o312c>bag<fed>g:I ¥21o312c>bag<fed>g 

/- 

(tl2) 

1161 :llrl:|r2..g8 

<e8e8e8ee&e4>g8gB<d8d8d8dd&d4r4r8c8c8cc8.>b8a8b<c&c4d4c4>b4 
<e8e8e8ee&e4> rffg2<d8d8d8dd&.d4r2>a8a8<a8a8a8ag& ： g4r8d8e4d4 

c4r8e8d8.c8. >b8<c4r8d8e4d4c4r8e8d4c8>b<catc2r2r2 . . >gg 
ul10<e8e8e8eefce4> r 822 <d 8 d 8 d 8 dd&d 4 r 4 r 8 c 8 c 8 cc 8 .>b8a8b<ctc4d4c4>b4 
<e8e8e8ee&e4> rggg<d8d8d8dd&d4r2>r8aa<a8a8a8ag&g4r8d8e4d4 
C4r8dde8d8c8>b<c&c4r8d8e4d4c4r8e8d4c8>b<c&c4r2. 

e2.b4<c4r2dc8>b<c4r2dc8>b<c4r8d8c4>b4 
e4e4r4b4 <c4r2dc8>b<c4r2dc8>b<c2>b2 

I :7rl:Ir2e4d4 


587 

588 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 
59B 

599 

600 
601 
602 

603 

604 

605 

606 

607 

608 

609 

610 
611 
612 

613 

614 


C4r8e8d4c8>b<c&c4r8d8e4d4c4r8e8d , lc8>b<ca ： c4r2. 

e2.b4<c4r2dc8>b<c4r2dc8>b<c4r8d8c4>b4 

e4e*lr4b4 <c4r2dc8>b<c4r2dc8>b<c2>b2 

ul25<c2r8>a-8b-8<c8>b-1<c2r8c8d8e-8d4r4d4d4 

y$63 ,*01 v$62,$66 y$06,$60 e-lu90| : 15rl ： |y$06,$40 r2...>>« 

<e4e8.f8.e8r8>gg<d8d8d8dd&d4r4 
r8c8c8cc8.>b8a8b8<c4d4c4>b4 

<e8e8e8ee&e4>rggg<d8d8d8dd&d4r2> ul10r8aa<a4a8a8g4r8d8e4d4 
c4r8de8.d8c8>b<c&c4r8d8e4d4c4r8e8d4c8>b<c&c4r2.rl 

e2.b4 <o4r2dc8>b<c4r2dc8>b<c4r8d8c4 >b4 

e4e4r4b4<c4r2dc8>b<c4r2dc8>b<c2>b4r4 

e2•b4<c4r2dc8>b<c4r2dc8>b<c4c4>b4r4 

e2.b4<c4r2dc8>b<c4r2dc8>b<c4.c8>b4r4 

e2.b4 <c4r2dc8>b<c4r2dc8>b<c4r8d8c4>b4 ¥21 

e4e4r4b4<c4r4..d8o8>b<c4r4..d8c8>b<c2>b4r4 

/- - - - 

(tl3) 

18| : 25rl : |ccccl6cl6ic4r4rlreeel6e.dcdl6el64e4f4e4d4 
rlrlrlrl r2 . ef 16g 16&g4rj{g't'4s-f4a4rag4g£l6gl6&g4r2 . I : 49rl：| 
c4c.d.cr4|:7rl:|r2.efl6gl64g4rgg + 4g + 4a4rag4ggl6gl6&g4r2 • 

I :9rl : I C2.g4a4r2bl6agl6a4r2bl6agtl6a4a4g4r4 
C2.g4a4r2bl6agl6a4r2bl6agl6a4.ag4r4 
c2.g4a4r2bl6agl6B4r2bl6aal6a4rba4g4 ¥21 
c4c4r4g4a4r4..bagl6a4r4..bagl6a2g4r4 


リスト 5 ENDLESS RAIN のカウンタ表示 


1 ： O0005C40 00000000 
5:0G005C4O 00000000 
9：00005040 00000000 
13：0 0005040 00000000 


2 ： O0O05C40 00000000 
6:00005040 00000000 
10:00005040 00000000 


3 ： 000O5C4O 00000000 
7 ： 0OO05C4O 00000000 
11 ： 00005C40 00000000 


4 ： O0005C40 00000000 
8 ： 0O005C40 00000000 
12 ： 00005C40 60000000 


リスト 6 ファイナルファンタジ _V 




56789012345 G 78 9 01234 -5678901234 5 678901234567890123456789 
55555666666666677777777778888888 88899999999990000000 oo& 

111 » 1111111 


► EXE ディスタを申し込むことにした。 


Oh'.X LIVE in '94 



















(羞)のゲ ー ム S ュージツクでバビンチヨ 

西川善司 



• MIDI POWER Ver .5. 0 SNATCHER 
CD : KICA -7645 2,800円（税込） 

キングレコード 10/21発売 

コナミ MIDI POWER シリーズも5作目。 
今回は MSX 2, PC -8801, PC エンジン （CD 
- ROM 2 ) 用に発売されて爆発的人気を博し 

たサイバーパンク アド ペンチヤー「スナッ 

チャー」だ。演奏音源を従来の SC -55 から 
SC -88 へパワーアップ。 SC -88 を買い渋っ 
ている人はこの CD を聴いてから決断する 
のもいいかもしれない。「スナッチ ヤー」 と 
いえば音楽もコナミの「カッコイイ j どこ 
ろの曲が勢ぞろいしているワヶで，それが 
SC -88 で聴けちゃうなんて，フアンには期 
侍するなっていうほうが無理。曲のアレン 
ジは最高だし， SC -88 ならではのサウンド 
(拡張されたドラムサウンドキットなど〉も 
楽しめる文句なしの1枚。こりゃ買いだ 。 t 
ころでコナミさん，「スナッチ ヤー」 を X 6800 
0に移直してくださいな。 

お勧め度 10 

參ナムコゲーム サウンド エクスプレス 

Vol.lB ATTACK OF THE ZOLGEAR 
CD : VICL - 15035 1,500円（税込） 

ビクターエンタテインメント 10/21 発売 

ナムコの「ギヤラクシアン3」の流れを 
汲む最新大型 3 D シュー ティング ゲーム 「ア 
タック•オブ • ゾルギア」。私はプレイした 
ことがないが，聞く t ころでは映像のリア 
y ティはもはや実写と見間違うほどのレべ 
ルとか。「ギヤラク シアン 3」 の 後継という 
ことで BGM の至るところにその フレーズ 
が織り込まれている。 CD 後半には ゲームの 
臨場感を再現する ショート シナリオが，英 
語版と日本語版両方にて収録されている。 

お勧め度 8 



SNATCHER 


•ラグナレック 

CD:DPCX-5045 2,500円（税込） 

デー タム•ポリス ター 10/28発売 

グロー ディアの ハ。ソコンゲーム 「ラグ ナ 
レック」の全曲集。全曲，本格的な管弦楽 
アレンジがされており，その演奏の重厚さ 
には圧倒される。1曲1曲が絵画のような 
メッセージを持ち，全体として物語性のあ 
る交響組曲が構成されている。ヒロイン「フ 
イリア」のイメー ジガール「優加しおり」 

が歌うイメージソングシングルアルバム 

( DPDX -5013, 1，000円(税込)）も同時発売。 

お勧め度 8 

參ワールドヒーローズ2 J ET 
VHS : GV -010 6,500円（税込） 

新声社 発売中 

新声社が「ワールドヒー n — ズ2 JET 」 

のビデオを発売。先月号で紹介したスーパ 
ースト IIX のビデオは，連続技や対戦攻略 
が中心の攻略ビデオだが，このビデオは他 
社が出しそうな普通の ゲーム プロー モーシ 
ヨンビデオになってしまっている。ただ， 

さりげなく CPU 戦のパターン•ハメ方法が 
収録されており，辛うじてゲーメストフレ 
—バーが感じられる。収録時間は70分。 

お勧め度 7 

番外 

神奈川県の渡邊孝行さんからのリクエス 
卜を紹介します。 

參 PMD 98 

CD : NACL 1087 2,800円（税込） 

NEC ァベニュー 発売中 

PC -9801 を4台に FM 音源ボード6枚， 
PCM 音源ボード2枚 ， MIDI I / F ボード4 
枚を装備させ多重録音したパソコンミュー 

oulahian* 


ジ ツクの CD アルバム。タイトルの 

「 PMD 98」 とは PC -9801 の世界では最もメ 
ジャーなミュージッタドライバの名前で， 
この CD はこのドライバの演奏を収録して 
いる。 収録曲は オムニバス 形式で Y . M . O . の 
「 FIRECRACKERS 」「 RYDEEN 」 をはじめ 
とした コピー 曲がメイン。データ制作者は 
ガイ ナッ クスの「プリンセス メーカー」 「サ 
イレントメビウス」などの音楽を担当した 
梶原正裕氏， 「ニューラル ギア」「スタート 
レーダー X 68000」 などの音楽を担当した与 
猶啓至氏ら。彼らデータ制作者のオリジナ 
ル 曲 も 収録され ている。 

ゴージャスな超多チャンネル 40 P の FM 
音源サウンドは，何か不思議な印象。ただ, 
曲によってはアンビエンス系のェフェクト 

が皆無で，「不思議な印象」よりも「チープ」 
さを感じてしまうことも。 

お勧め度 8 

籲 Kaleidoscope 
CD . UCD 1032-1 033 

3,1300円（送料•手数料込） 
MYU-RECORDINGS 発売中 

MYU - NET という草の根のパソコン通 
信ネットワークで活躍中のアマチュア&プ 
口のミュージシャンたちによる CD が善バ 
ビ宛てに送られてきた。上記の 「 PMD 98」 に 
も参加している与猶啓至氏や Oh ! X のイラ 
ストレーター「てるてる」こと高橋哲史氏 
の書き下ろしの曲を収録している。 CD は2 
枚組0アルバ、ムのテーマは 「色」， そしてア 
ルバムタイトルは 「 Kaleidoscope / 万華鏡」 
だ0ボーカル曲にナニなのもあるが，これ 
がアルバムに「ごった煮」的なコタ深い味 
を出しているという説もなきにしもあらず。 
「色」というテーマのせいか全体的に幻想的 
で環境音楽的な傾向のモノが多く，聴き手 
によって好みが分かれるかも。収録曲は全 
部で34曲，演奏時間にして2時間。 

お勧め度 8 

なお，この CD は通信販売のみで購入でき 
る。値段は送料手数料込みで3,000円，送金 
方法は郵便書留もしくは郵便小為替で。 
宛先は，亍173東京都板橋区双葉町 35-5 
米山正晃まで 
なお， Oh ! X とは一切関係ないので，編集 
部への問い合わせはご遠慮ください。 
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親 f (哲)のショートプ a ぱ一てぃ—その亂 

代打稼業も楽じやない 


Takahashi "1 etsushi 


局橋哲史 


10月号にもあっだとおり今月は(で)氏はお休みです。そこで代わって登場するのは 
ffi 闫のイラストでおなじみの(哲)氏です。さて，どろなりますことやら。今罔のプ 
□ク•ラムはゲームが 2 本にユーティ 1 」ティが 1 本，久しぶりに XI 用も登場です。 



illustration : T.Takahai 


どうもこんにちは一！古村聡 Jr . FX で 

え一すっ . というのはウソです。え 一， 

実はいつもならイラストだけが担当の私な 
んですが，先月号をお読みになった方はご 
存じのとおり古村さんが突然入院されるこ 
とになったので急遽代打を仰せつかったわ 
けです。いや 一， プログラムなんて久しぶ 
りなんでいつにな〈緊張してたりします力す， 
今月採用された方々は犬にでもかまれたと 
思ってあきらめてくださいね（おいおい）。 
というのは冗談で，一度引き受けたからに 
はこの高橋哲史，命に代えても使命をまっ 
とういたしますんでぜひよろしく！ ただ 
気合は無限大でも能力値には限界がありま 
すんでそこんとこもよろしく（おい）。 



問答無用勿 XI 攻撃! 


さていきなりですが1年半ぶりに XI 用 
プログラムの登場です。文句はいわせませ 
ん。なんといっても私は 「LOVE XI 」なの 
です。さらにいえば「 XI 命」なのです。さ 

らにいえば . （編注：も一い一ってば)。 

失礼しました，少し興奮してしまったよう 
です。気を取り直して冷静に進めてまいり 
ましよう0まずはゲームです0 


GUN_MAN BAS for XI 

(要 CZ-8FB01， ジョイスティック） 
東京都北浦暁光 

まずリスト1,を間違いなく入力したあと， 
RUN で実行してください0ゲームの内容は 
西部劇よろしくガンマンになって撃ち合い 
を L ， 弾が当たったほうの負けという実に 
わかりやす L ゲ、ームになっています。2人 
闬で•ノョィスティックが2本必要ですが， 
STICK け）を STICK ( 0 ) 1 すわばジョイ 


ス子イ V ク1本と子/キーで、遊べます。そ 
一 t スば最近映画のほうでも「ワイア‘ソト 
アーグ J と力「許されざる#!とかちよつ 
とした西部劇のリバイパ、ルが起きてますよ 



GUN_MAN.BAS 


ね。ん一，時代の流行に敏感なショートプ 
口（ちょっと遅いか？）。 

さて プログラムは オー ソドックスに まと 
まっているんですが，判定部分がやや冗長 
だったので310行以下を論理式を使ってコ 
ンパク トにまとめてみました（リスト 2)〇 
こうするとドキュメント性は低くなってし 
まうので善し悪しなんですが， プログラム 
は8行ほど縮まります。テクのひ!:つとし 
て覚えておけばなにかと有用ではないでし 
ょうか？ちなみに論理式とは，たとえば 
( Sl = 1 ) という式だった場合， Sl = 1 ( 真） 
ならば一1， Sl <> 1 ( 偽）ならば0の値を 
もつというものです。コンピュータの世界 
では XI の BASIC に限らず真 =- 1，偽= 
0と扱われることがままあるので覚えてお 
いて 損はないでしょう。 

しかし単純ながら対戦でやるとこわが結 
構燃えるんですよね。弾の相殺とかを考 ■ 
すればさらに面白くなったかもしれません 
(いまのままでも十分酣白いですけど）。シ 
ョートプロの真髄ここにありって感じでし 
ょうか0 

ちなみに余談ですがうちの XlturboZ は 
まだ現役で頑張ってもらってます。といっ 
ても主に画像取り込み専用なんですが•… 
(珍しく自分でプログラムを組/^で X 68000 
し画像を持って- t わるようにしてあるん 
n 。 これはな！！ ついても l える’；•”•と 


思いますが，使われてるうちは一生現役な 
んだと思います。どんな機種にも終わりが 
きます力 ? ，それを決めるのはやはり使って 
いる私たちのほうだと痛感する今日この頃 
です。 

簡易アートキャラ V — だ！ 

続きましてはグラフィック関連でちょっ 
と小粋なユーティリティをご紹介しましょ 
1 〇 

PIC _ MENU.BAS for X-BASIC 

(要 DIR FNC ' APIC . FNC ) 
岩手県佐々木崇 

皆様はあふれる PIC ファイルの整理に悩 
んだことがおありでしょうか？ 私は大あ 
りです。人からもらったり，通信でダウン 
ロードしたり，あげくの果てに自分で描い 
たりと収拾のつかなくなった PIC ファイル 
の山，山，山。1枚ずっ表示して中身を確 
認するのも大変だし，かといってこのまま 
死蔵させるには忍びない。そう，そんなと 
きこそこの PIC _ MENU . BAS の出番です。 

まずはリスト3をエディタなり X-BAS 
1 C 上なりで打ち込んで〈ださい。実行には 
1992年6月号の付録「10周年記念 PRO -68 
K 」 に収録されている APIC FNC と DIR.F 
NC が必要なので注意してくださいね。お 
もむろに実行すると PIC ファ イ ルの ある デ 
イレク トリを聞いてきます。そこで希望の 
ディレクト リ名を打ち込むとあら不思議， 
その デイレクト リ上にある PIC ファイルを 
くまなく縮小表示したメニューが出来上が 
るのです。ん 一， これは便利。もちろんメ 
ニューから PIC を呼び出して鑑賞するのも 
カー.ノルキーと リ ターンキー で お ちゃのこ 
さいさいです。これで整理の苦労が格段に 
軽減されるというものです。 

しかしちょっとしたァイデァ r :ういう 
便利なユーテイリテイゲ广货てしまう八で 


哲^'' 


フロぱ丁 
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X2<7 THEN 


リスト 1 GUN — MAN •巳 AS 


10 * シ ■ キ t ッテイ { ソンナタイソウナモノシ，ャナイネ ！> 

20 INIT ： CLS：WIDTH 40 ： X= 1 ： Y=5 ： T1=0 ： T2=0 
30 YS=CHR$(29)+CHR$(29) 

40 DIM A$(7)：DIM N(7 

60 
70 
80 
90 


•7 ガワニクインタ * 3 ネ） 


29)+CHR$(29)+CHR$(31) 

DIM A 

* ，♦ラ t ッテイ <二1ウリ■クスルトキクウハク 

A$(l) = ,> • " + Y$ + " ■ ,, + Y$ + , * 

A$(0) = " _..+Y$ + " A "+Y$ + " 

A$(2) = M ,, +Y$ + " _. ， +Y$ + " 

A$(3} = " "m + " "+Y$ + " 

100 A$(4J:"00 H + Y$ + H A ,, +Y$ + " ” 

110 A$(5) = " 〇 "+Y$ + ” 口 ,, +Y$ + " A " 

120 A$(6) = M ,, +Y$ + "0O ,, +Y$ + M A M 

130 A$(7) = m "+Y$ + " ,, +Y$t , 'OOA " 

140 N(0)=15 ： N(1)=16:N(2)=16 ： N(3)=17 
150 N(4)=15 ： N(5)=16 ： N(6)=16 ： N(7)=17 
160 LOCATE 5,15-.PRINT A$(X) : LOCATE 29,1 5: 

170 ' U'j ル-チン （IF - THEN - ノアラシ 
180 S1=STICK(1) ： S2=STICK(2)R1=STRIG(1) : R2=STRIG(2) 

190 IF 31 = 8 AND XO0 THEN X=X-1：LOCATE 5,15：PRINT A$(X) 
200 IF Sl = 2 AND X<3 THEN X=X+1：LOCATE 5,15 .'PRINT A$(X) 
210 IF S2=8 AND Y<>4 THEN Y=Y-1：LOCATE 29,15：PRINT A$(Y) 
220 IF 32-2 AND Y<7 THEN Y=Y+1:LOCATE 29,15:PRINT A$(Y) 
230 IF Rl=-1 AND T1=0 THEN T1=1 ： V1=N(X) : Xl=9 
240 IF R2=-l AND T2=0 THEN T2=1:Y2=N(Y) : X2=26 
250 FILES=1 THEN LOCATE Xl+1,Y1：PRINT 
N Tl = 2 


260 IF Tl=2 
270 IF T2=l 
T2=2 

280 IF T2=2 


EN QOSUB 310 

EN LOCATE X2-1,Y2:PRINT 


EN GOSUB 400 


": X2=X2-2：IF 


GOTO180 
* アタリ a ンテイ 

IF Yl=15 


310 

320 IF Yl=15 
330 IF Yl=16 


AND 

AND 


- H :X1=X1+2:IF Xl>29 


IF Yl=16 
IF Yl=16 
IF Yl=17 
IF Yl=17 
IF Yl=17 


イ（テ川 
AND Y=4 
Y=5 
Y=5 
Y=6 
AND Y=4 
AND Y=5 
AND Y=6 
AND Y=7 THEN 
LOCATE 32,Yl:PRINT " ■ 
IF Y2=15 AND X=0 THEN 

IF V2=15 AND X=1 THEN 

IF Y2=16 AND X=1 THEN 

30 IF Y2=16 AND X=2 THEN 

40 IF Y2=16 AND X=0 THEN 

50 IF Y2=17 AND X=1 THEN 

60 IF Y2=17 AND X=2 THEN 

70 IF Y2=17 AND X=3 THEN 

80 LOCATE 7,Y2:PRINT "" : 
90 PAUSE 10：RUN 


340 

350 

360 

70 

80 

90 

00 

10 

20 


LOCATE 5,5:PHINT"t 夕*リ J 
LOCATE 5,5:PRINT" ヒタ•リノ 
LOCATE 5,5: PRINT ，， ヒタ • V J 
LOCATE 5,5:PRINT " ヒタノ 
LOCATE 5,5: PRINT •' ヒタ•リ 
LOCATE 5,5:PRINT •• ヒタ•リ 
LOCATE 5,5: PRINT •• ヒタ-リノ 
LOCATE 5,5: PRINT" ヒタ*リ ノ 
: T1=0:RETURN 
LOCATE 25,5 r PRINT •• ミキ • ノ 
LOCATE 25,5 ： PRINT"5V ノ 
LOCATE 25,5:PRINT ， • ミキ * ノ 
LOCATE 25,5: PRINT •• ミキ * ノ 
LOCATE 25,5 :PRINT ••ミノ 
LOCATE 25,5:PRINT" ミキ * ノ 
LOCATE 25,5:PRINT ， • ミキ * ノ 
LOCATE 25,5:PRINT" ミキ * ノ 
T2=0：RETURN 


カチ 

fi チ 

ノカチ 
ノカチ 
カチ 
カチ 


カチ 


リスト S GUN 改.巳 AS 



すね。思わず感心してしまいました。テキ 
ストをワークに使ってるのが丸見えだった 
り，縮小のときの2段階表示にはいかにも 
手作りの味が感じられてほほえましいです 
が。それにしても PIC _ MENU . BAS は大い 
に拡張しがいのあるプログラムといえるの 
ではないでしようか？ 現状だと256以上 
の PIC ファイルが扱えないのでそれを増や 
したりとか，指定ディレクトリだけでなく 
指定ディレクトリ以下の PIC ファイルを全 
部参照するようにしてしまうと力、。また生 
成される pmi ファイルもベタでなく圧縮し 
て持てるようになればかなり容量の節約に 
なると思いますし，メニュー選択画面での 
PIC ファイルのコピー，削除，移動なんかで 
きればこれはもう史上最強の PIC ユーティ 
リティになること間違いなしです。ちよっ 
と考えただけでもこれだけ拡張案が出てく 
るのですから，もう「あなたの好みでお料 
理し•て • ね☆」ってなもんです。人のプ 
ログラムの解析，拡張はかなり勉強になり 



B_BALL.X 


ますから，ぜひやってみることをお勧めし 
ます。 

再び燃九3対戦ゲーム 

さてトリをとるのはまたもや対戦型のゲ 
ームです0 

B _ BALL.X for X 68000 (要 C コンパイラ） 
東京都小平覚 

まずはリスト4 を 注意深く入力しましよ 
う。そしてコンパイルしたらすぐに実行0 
画面上に現れた2 つのボールを それぞれ の 
ジョイスティックで操って相手を フィー ル 
ド外に押し出してしまいましよう。ジョイ 
スティックの向きで移動方向が変わり ， A 
ボタンで高速移動ができます。そして B ボ 
タン+方向で自分の前に穴を開けることが 
できるのです。巧みな動きで相手を幻惑し， 
勝利を手にする……。ん一，そんな華麗な 
戦いを堪能したいですね。あ，戦いの最中 
でも画面上部の エネルギーゲージはちゃん 
とチェックしておきましようね。 

いや 一， なかなかすごいですね 一。 基本 


的には 「モトス」っぽいゲームな のですが， 
ボールが うにようによ変形したり，地面に 
穴が開けられたりとなかなか芸の細かさを 
見せつけてくれます。これが212行で収まっ 
てるんですから大したもんです。ん一，さ 
すがに常連さんは一味違いますね。とそこ 
で，ふと投稿原稿を見ると「ほんとは テス 
卜前で時間がないはずなんですけど……完 
成してしまいました」とのお言葉が。ん一， 
よくわかりますねぇ。私も学生時代そうで 
したし，いまこうしてライターもどきにな 
っても締め切り間際まで現実逃避をしてた 
りするし（おいおい）。ま，人間追い詰めら 
れないと真の力を発揮できないということ 
で 。 

いや一，それにしてもプログラム関係の 
原稿書くのは久しぶり……いやもしかした 
ら初めてだったかもしれないので（そうい 
えば私が Oh ! X で発表したのって音楽プロ 
グラムだけだったかも）えらく エネルギー 
を使ってしまいました。いつもおちゃらけ 
てるようでも古村さんやっぱり偉かったん 
だなあ……（しみじみ）。とりあえずクモの 
巣が張った脳味噌をフル回転させて書きま 
したんで，いたらないところもあったと思 
いますけどどうかご容赦〈ださい。古村さ 
んが復帰されるまで私もしっかり勉強して 
代役を務めさせていただきます。みなさん 
も「古村さんのいないショートプロなんて 
え一」などといわずによろしくお願いしま 
すね。もうホント，大変なんすから。それ 
では皆さん，機会があれば来月お会いしま 
しよう。古村さんも私の脳味噌がオーバー 
ヒートする前に帰ってきてくださいね 一。 


300 ンナンテ • マシタケ r ォー 

310 LEFT=LEFT+<Yl=15 AND Y=4)+(Yl=15 AND Y=5) 

320 LEFT=LEFT+(Yl=16 AND Y=4)+(Yl=16 AND Y=5)+(Yl=16 AND Y=6) 
330 LEFT=LEFT+(Y1=17 AND Y=5)+(Y1=17 AND Y=6)+(Y1=17 AND Y=7) 
340 IF LEFT THEN LOCATE 5,5 : PRINT" ヒタ ，リノ カチ ！" •• GOTO 410 
350 LOCATE 32,Y1 : PRINT " ": T1=0：RETURN 


360 BIGHT=RIGHT+(Y2=15 AND X=0)+tY2=15 AND X=1) 

370 RIGHT=RIGHT+(Y2=16 AND X=0)+(Y2=16 AND X=1)+(Y2=16 AND X=2) 
380 RrGHT=RIGHTt(Y2=17 AND X=1)+(Y2=17 AND X=2)+|Y2=17 AND X=3) 
390 IF RIGHT THEN LOCATE 25,5: PRINT •• ミキ•ノ カチ！"： GOTO 410 
400 LOCATE 7,Y2:PRINT " ": T2=0：RETURN 
410 PAUSE 10：RUN 


00000000 00000000 
99999999 99999999 
44444444 4 - 444444-4 

__ = = _ = = = = _ 


7 S Oh!X 1994.11. 


►おおつ！ 4 年 10 力月ぶりにパリパリの紙だ。 


伊藤直也 (24) 静岡県 



























U スト 3 PIC _ MENU.BAS 


10 /» pic_raenu copyright 1994 t.sa 
20 dim float ¢(65535) 

30 dim str dn( 255 ),dd(255),dt(255) 
40 dim db(255) 

50 int de,ms,me=5,ox,cy 

60 atr cd,wc 

70 dim float 11(1023) 

80 screen 1•3,1,1 


110 

120 

130 

140 

150 

160 

170 

180 

190 

200 

210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

280 

290 

300 

310 


330 

340 

350 

360 

370 

380 

390 

400 

410 

420 

43d 

440 

450 

460 

470 

480 

490 

50Q 

510 

520 

530 

540 

550 


570 

580 

590 

600 

610 

620 

630 

640 

650 

660 

670 

680 

690 

700 

710 

720 

730 

740 

750 

760 

770 

780 

790 

800 

810 


840 

850 

860 

870 

880 

890 

900 

910 

920 

930 

940 


960 

970 

980 

990 

1000 

1010 

1020 

1030 

1040 

1050 

1060 

1070 

1080 

1090 

1100 

1110 


print "pic_raenu" 
print "input dir" 
linput 


fclosealK ) 
return() 

) 

for 1=0 to la 

fo(0) = fopen(cd+dn(no«7 + l)+ M 
faeek(fo(0) ,-8192,2) 
fread(li,1024,fo(0)) 
fclose(fo(0)) 

put(1 拿 72 + 8, y+ 1,1 拿 72 + 8 + 63,y+63 + l,li) 
symbol(l<72+8,y+65,left$(dn(no<7+1),8),1 


ight$(cd,1 
menu() 


/* 導入部 


if 

wipe( 
end 
/* 

func pic_menu() 
dim atr ddd(0) 
dim dddd(0) 
atr fn[63],da,tm,bt 
int l.fo.dde 

print "pic_menu icon check" 
de=dir{cd+"<.pmi",dn,db,dd,dt) 
print cd;.. 拿 .pmi = "; 
print using "###";de 
if de>0 then { 
for 1=0 to de-1 

fn=cdfleft$(dn(1),len(dn(1))-3 ) + "pio" 
if dir{fn,ddd,dddd,ddd,ddd)<>1 then { 
print "delete " ； cd+dn(1) 
fdelete(cd+dn(l)) 

) 

next 

} 

de=dir(cd+"*.pic M ,dn,db,dd,dt) 
print cd ； " 專 .pic="; 
print using "###"；de 
if de<l then end 
for 1=0 to de-1 

dn(l)=left$(dn(l),len(dn(l))-4) 
if di r (cd+dn ⑴ +... proi " , ddd, dddd, ddd, ddd )01 
pmi_aave(1) 

)else { 

fo= fopen(cd+dn(1)+ " . pmi" • ''r") 
freads(bt,fo) 
freada(da,fo) 
freada(tm,fo) 

if bt<>itoa(db( X )) or daOdd(l) or traOdt (1)then 
pmi_aave(1) 


next 
endfunc 

* - 

unc pmi_save(no) 
int 1,fo 


3,65535,0) 


/* アイコン害き込み 


srlin 

print using " ###" ； no+l ； 
apic_load(cd+dn(no)+".pic",0,0) 
for 1=0 to 63 

get(l*8 ， 0,1*8,511•U > 
put(l ,0,1 ,5U,li) 

next 

for 1=0 to 63 

get{0,1*8,63,1*8,11) 
put(0,l ,63,1 ,Ii) 


•pmi". 


get(0,0,63,63,li) 
fo=fopen(cd+dn(no) + 
fNritea(itoa(db(no))+chr$(13)+chr$(10),fo) 
fwritea (dd(no) -fchr$ (13) +chr$ (10) , fo) 
fwritea(dt(no)+chr$(13)+chr$(10),fo) 
fwrite(li,1024,fo) 
fcloae(fo) 
wipe() 
endfunc 


フアイ iHr レクト部分 


then 


func pmi load_ahell() 
int 1,1s,ik 
els 

if de¥7>4 then ls=5 else l3=de¥7 
for 1=0 to la 
prai_load(1) 
next 
Bps( ) 
repeat 

sp_roove(32,cx 拿 72 + 8 ,oy<85+79,1) 
sp_move(33,cx*72+16+8,cy*85+79,1) 
e(34,cx*72+32+8,cy*85+79,1) 
(35,cx*72+48+8,cy*85+79,1) 


fcloae(fo) 


next 

P«ni_l 


d_ahell() 


/* アイコン脱込み 


unc pmi_load(no) 
int y,l,ro,ls t po,s 
dim fo(6) 

if no<0 or no>(de-1)¥7 then return( 
if ma>no then ro=2 ： ms=no :me=ms+5 
if me<no then ro=l : me=no : ms=me-5 
y=(no mod 6)*85 
if no*7+6>=de then ls=(de-l) 
if ro=l or ro=2 then { 

if ro=1 then po=-8192 else p 
for 1=0 to Is 

fo(l) =fopen(cd+dn(no* 7 +1 い 
fseek(fo(l),po,2) 


for 1=1 to 64 
home(0,0,y+l) 
line(0,y+l,511,y+l # 0) 
for 11:0 to Is 

fread(li,16,fo(U)) 

put(11*72+8,y+l,ll>72+63,y+l,li) 


fclosealK ) 
for 1=65 to 85 
home(0,0,y+l) 
next 

fill(0,y+65,511,y+65+12,0) 
for 1=0 to 6 

lymbol ( 1*72 + 8 ,y+65, ief t$ <dn (no*7 + U • 


if ro=2 then ( 
for 1=0 to 20 

home(0,0,y+85-l) 

next 

fill(0,y+ 65,51 l t y+65+12,0 
for 1=0 to 6 

lymbol(l*72-»8,y+65,left$(dn(r 


(inkey$(0) 
until ik>0 
cx=cx-pow(ik=29 
cy=cy-pow(ik=30 
if cy=6 or cy=- 
sp_off{32,35) 
if cy=6 then pmi_load( 
if cy=-l then pmi_load( 

sp_on( 


and cx>0 ,2)+pow(ik=28 and 
and cy>-l,2)+pow(ik=31 and 
1 then ( 


cx<6, 
cy<6, 


32,35) 
then pic 


: cy=5 
: cy=0 


if ik=13 
until ik=27 
ap_off( 
endfunc 

/* - 

func sps() 

dim char sp( 255 ) 
int 1 
sp_init() 
sp_clr() 
sp_diap(1) 
sp_on() 
sp„color(1,1) 
sp_color(2,65535) 
for 1=0 to15 

Bp(l)=2 

ap(l+16)=2 

next 

sp_def(1,ap,1) 
for 1=0 to15 
8P(1)=1 
spU+16 Ji：0 
next 

ap_def(0,ap,l) 
for 1=0 to 31 
ap_move(1,1*16, 


_load(ni 


/* スブライトセット 



>*7+1) , 


, 1,0,65535,0) 


func pic_load( 
int ik,hy,p 
str fn 

if de< = ei 搴 7+b 拿 7+c 
fn=cd+dn<a*7+b»7+o>+ 
hy=(a*85) mod 512 
get(0,0,511,511 t g) 
wipeU 
a p_off(> 
home(0,0,0) 
apic_load{fn,0,0) 


/* 进ばれた PIC を表示 


apo=-Z56 

1=21 to 84 
if 1=84 then 


for 


epeat 

ik=asc( 


=84 then apo=0 
(0,0,y+85-l) 
line{0,y+85-l,511,y+85-l,0) 
for 11=0 to Is 

fread(li,16,fo(ll)) 

put(ll«72 + 8,y+85-l,11*72+63,y+85-1,li ) 

fseek(fo(11),apo,1) 
next 


(inkey$(0)) 
until ik>0 
if ik=27 then end 
wipe() 

ho«e(0 ， 0,hy> 
put(0,0,511,511,g) 


end?un n c ( 


►メガディ スプレイ最高ッス。 1024 X 714 ドット （ CZ -614 D ) で幸せいっぱい。でも，おかげ 
で 31 kHz は画面外まで縦良〜。 木村直也(22> 東京都 


(哲）の シヨー トブロぱ一て ぃ 
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U スト 4 B _ BALL.C 
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49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

8 ) 

57 

58 

59 
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62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
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108 
1 )； 


^include 
finclude 
#include 
finclude 
finclude 
♦include 
#include 
♦include 
#define 
#define 
#define 
♦define 
static 
static 
static 
void PLAYER ()； 
void DEATHU; 


"basic.h" 

"basic0.h" 

"music.h" 

"stdlib.h" 

"math.h" 

"stick.h" 

” graph.h" 

"sprite.h" 

B_MAX 500 
UP 2 

DOWN 4 
AT 4 

int x[l+l],y[l+l],en[l+l),gx,gy,bg,wx,wy; 
unsigned char ch[256],s[1+1] f m(lfl],st,tr ； 
int i,j,lose ； 

void VERO ()； void DISP_CHARA() : 
void MUSIC_SET ()； 


void B WAIT ㈠； void SCROLL ()； void ENDING ()； 
void SP_MAKE ()； void PAT_SET ()； void KAITEN ()； 
void main() 

{ 

double d；MUSIC SET ()； 

m_play( , NASI , ,'NASI*,'NASI*,'NASI 1 ,'NASI*, , NASI*,7,8 )； 
SP_MAKE() : 

screen( 0,1.1,1) ； window(0,0 ,511,511); 
console( ， NASI ，，， NASI ，， 0> ； b_csw(0) : 
sp_di3p(1);palet(1,2048♦10+64*10+2*10+1 )； 
for(i=0;i<4;i++)I 

palet(7 + i,64*(6+i»8)+2*i*8 )； 
palet(ll + i,2*(64i*8)+64«i*8)；) 
apage(2 )； 

for(i=O;i<4096;i + +) { 
d=rnd()<8 ； 

pset((int)((iX64)*8+d),(int)((i/64)*8+d),i%15);) 
apage(0 )； 

symbol (0,20, "BATTLE BALL" , 2,4,0,6,0 )； 
symbol(64, 128,. .START ― push 1",1,1,1,15,0 )； 
ayobol(64,160,"E N D -- push 2",1,1,1,15,0 )； 
for(i=0 ； i<2 ； i++){ 

fill(128*i + 9,19 + 256,128*i + l14,41 + 256,15) ； } 
while( lose!=10 )( 

vpage(5) : apage(1);wipe(); 

circle(255,255,224,1,0,360,256) ； paint(255,255,1); 
vpage(5 )； 

m_play('NASI*,'NASI*,'NASI*, ， NASI*•'NASI*,'NASI',7,8 )； 
xT0]=144 ； x[l]=368 ； y[01=255;y[l]=255;en[0]=0 ； en[l]=0 ； 
DISP CHARA(0) ； DISP_CHARA('l) ； sp_on{ 0,127 )； 
home70,0,0) ； B_WAITT);home(1 ， 128,128); 

ra_play(*NASI*,'NASI',3,4,'NASI*, ， NASI»• ， NASI.,'NASI ')； 

(tr==2 )?(lose=10) : (lose=0 )； 

vpa2e(15) ； apage(0) ； fill(0,316,255,511,0 )； 

m_play('NASI*, , NASI*,'NASI*,’NASI 1 , ， NASI*,'NASI*,7,8 )； 

for(i=0 ； i<2561 ； i++)(home(0,0,i/10) : J 

while(lose==0 ) {PLAYER(0) ； PLAYER(1) ； SCROLL()；} 

apage (0 -) ； 

m_stop('NASI»,'NASI • ,'NASI*,'NASI*,'NASI 1 ,•NASI*,'NASI' 

switch(lose)( 
oase 1 : 

for(i = 0 ； i< = 60O0；i + +){sp off(i/2000,’NASI* > 
symbol (20,120+256, "WINNER 2P" .2,6,0,14,0 )； 

break ； 

for(i=0 ； i<=6000 ； i++){ap_off(i/2000+4, J NA3I') : ) 
symbol(20,120+256, ^WINNER 1 P",2,6,0,10,0 )； 
break ； 
case 10: 

aymbol(20,120+256," END END ",2,6,0,15,0); 
break ； 
default ： 

for(i=O;i<=6000 ； i++){ 

sp off(i/2000,'NASI*) ； sp_off(i/2000+4,'NASI*)；) 
symbol( 20,120 +256 ."DRAW GAME" , 2,6,0,6,0 )； 
break ； 

} 

vpage(5);sp_off(0,127);B_WAIT ()； 

» 

m_stop(l t 2|3,4( 5,6171 8) : 
b_exit(0 )； 

)' 

void PLAYER(p) 
unsigned char p ； 

( 

unsigned char e; 

double lx,ly ； 

int vx,vy,ox,oy; 

ox= x[p];oy= y[p] ； e=( p==0 ) : 

st= stick(p+1) ； tr= strig(p+l) ； VERO(m[pl ， & vx,ivy )； 
if ( tr= = l &. s[p] !=1)( 

m_play(1,2,'NASI*, , NASI , ,'NASI»,'NASI ( ,'NASI',*NASI ')； 


if ( tr!=2 it st!=0 & en( p) > (E_MAX/4 ) ) I 

x[p]+=vx*(1+AT*( tr==1)) ； yip]+=vy*(1+AT«( 


tr= 


if( ( ttbs{x[0]-x[1])>240 ) )lx{p)= ox;}; 
if( ( abs(y[0]-yC1j)>240 ) )(y[p]= oy；} 
apage(1); 

if( st!=0 & tr= = 2 &. en[pJ>{E_MAX*2/5) k stp] !=2 )( 

m_play('NASI 1 ,'NASI 1 ,'NASI*,'NASI 1 ,5,6, *NASI*, , NASI , )； 
wx=xtpj+vx*32 ； wy=y[pj + vy*32;en[p]-=(E_MAX/2 )； 
circle(wx,wy,16,0,0,360, 256) ;paint(wx,wy,0) : 
if ( ( s[e]==l)«( en[e]>E_MAX*3/4 )!=1)DEATH(e )； 

I 

lx=abs(x[0]-x[1]);ly=abs(y[0]-y[1 ])； 
if (lx<30 &.ly<30 ){ 

if ( (int)sqrt(lx*lx+ly*ly)<27 ){ 
if ( tr!=l){ x[p]=ox;ylp]=oy；) 
if ( tr==l & s[e]==1)( 

m_play( ， NASI ，， , NASI , ,3,4, ， NASI ， , ， NASI ， ,*NASI*,•NASI 


109 

110 
111 
112 

113 

114 
*)； 
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141 
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160 
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165 
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171 
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184 

185 
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187 
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189 
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256) 
211： 
212： 


x[p]= x[p]-vx»16 ； y[p]= y[p]-vy*16 ； en[pj=0 ； 

VERO(mt e],ivx.ivy) : 

x[ej= x[e]-vx*16;yle]= y t e]-vy* 16;en[e]= 0 ； 

) 

if 《 ^j*sssX & ){ 

m_play('NASI*,^ASI',3,4, , NASI , , , NASI , ,•NASI、'NASI 
fort jr0;j<32 ； j++)( 

x[p]+=vx;y[p]+=vy;e]+=vx*AT/2 ； yIe]+=vy*AT/2 ； 
DISP_CHARA(p) ； DISP_CHARA(e) ； SCROLL ()； 

DEATH(e) ； if(lose!=0 ) break ； 

) 


en[p]+ = UP*( tr= = 0 )*( enlpj <E_MAX }; 
enlpj-s(DOWN^( tr==1 本 （ at!=0 ) : 
en[pj * = ( enlpj>0 •) : s[p] = tr ； m[p]=3t ； 
apage(0 )； 

fill(128*p4-10+(en[ pi <50/E_MAX) *2,20 + 256, 

128*pf 10+( en[p]»50/E_MAX)*2,40+256, 

7+p*4 + ( en[p]>(E_MAx74) ) + ( en[p]>(E_MAX*2/5 ) ) + ( en 
(E_MAX*3/4))) : 

if ( enlpj<E_MAX ){ 

fill(128*p+12+en[p]*100/E_MAX, 

20+256,128*p+110,40+256,0 )； 

) 

if ( ( tr==l )«( en[p]>E_MAX«3/4 )!=1)DEATH(p )； 
DISP_CHARA(p )； 

) 

void VER0(s,vx,vy) 
char 8;int 拿 vx,*vy; 

{ 

*vx= ( ( 8-1 )X3 )-1 ； tvy- -(((a-1)/3)-l )； 

) 

void DISP_CHARA(c) 
unsigned char c ； 

( 

gx= ((x[0]+x[l])/2-127); 

gx= gx*( gx>=0 )*( gx く 256 ) +256* ( gx>=256 

gy= ((y[0]+ytl])/2-l27); 

gy= gyt ( gy>=0 )*( gy<256 )+256*( gy>=256 )； 
hornet 1.gx.gy) ； wx=x[c)-gx ； wy=y[c]-gy; 
fo^(i=0 ； i<= 3;i++)( 

ap_aet(c*4 + i,wx+14*(i X 2) + 1,wy+14*(i/2 ) + 1, 
256*(c+l)+at*( tr==l )*( en[cl>(E_MAX/4))+i* 10,3 )；) 

void DEATH(p) 
unsigned char p ； 

apage(1 )； 

lose+=( point(x(p],y[pj)==0 )*(lose!=(p+l))*(p+1); 
void B_WAIT() 

do (tr=atrig(1)；J while( tr!=0 ) : 

do (tr=atrig(1);SCROLL() ； for(i=0 ； i< 1000 ； i++){)) while( tr 
void SCROLL!) 

bg=(bg-t-l )*(bg<512) : home ( 2,bg,bg )； 
void MUSIC_SET() 
m_init {)； 

for ( i =1 ； i < = 8 ；i + +)lm_alloo(i, 100 ) ; m aasign(i, (i + l)/2) : ) 
ro_trk(l,"o2116 vll~®68 g&f&e ")； 
in_trk(2, "ol164 vl4 ®32 gg&g&ga ") : 
m_trk(3,"ol164 vll @ 6 g&a&b ")； 

m_trk( 4 ,"ol116 vl2 @38 | : 255 g8gg gfga gbga f8fg fgfb f 
ffee d8ff ：|")； 


void SP_MAKE() 


L) ； sp_init() 


double rad;screen(0, 
for(i=0 ； i<5+l ； i++){ 

ap_color(10*i,(i + 1)*64*5,1 )； 
sp_color(10+i,(i+l)*2»5,2)；} 
for(i=0;i<6;i++){ 

circle(15+1,15,15-1*2,10+1,0,360,192 )； 

paint(15+i,15,10+i )； 

circle(15,63,15-i*2,10+i,0, 360 ,256); 

.paint(15,43 ， i0+i>;} 

PAT_SET(0) : 
forTi=0 ； i<3;if+){ 

rad=(5+i)*pi() パ； KAITEN(rad) ； PAT_SET(i+1)；} 
for(i=0;i<2;i++)( 

rad=(l-i)tpi();KAITEN(rad) ； PAT_SET(i*2+4) : } 
for(i=0;i<3;i++)( 

rad=(3-i)»pi()/4 ； KAITEN(rad) ； PAT_SET(i+7);} 

J 

void KAITEN(rad,n) 
double rad; 

( 

char col; 

double x,y,c,s;c=cos(rad);a=ain(rad); 

for(j=0 ； j<1024 ； j++J{x=(j%32)-15 ； y=(j/32)-15; 

col=point((int)(x*c-y*a)+15,(int)(x*3+y»c)+l5 )； 
paet((int)(l5+x),(int)(63+y),col)；) 

) 

void PAT_SBT(n) 
char n; 

( 

for(j=0 ； j<4 ； j++){ 

get(0f(jX2)*16, 48+( j/2)*16,15+(jX2)*16, 63+( j/2)*16,ich, 
sp_def(n+j*10,4ch,1)；) 
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NEW PRODUCTS 

新製品紹介 


X680x0 Develop. & libc II 

Nakamori Akira 中森章 


ついに， というか当然というか X 68 k Pro 
gramming Series の第1弾の Develop . と第 
2弾の libc の追補版が発売されました。 
X 680 x 0 Develop . & libc II です。これは 
X 680 x 0 マシン完全対応を目的とした改訂 
です。コンパイラが68030コードを生成でき 
なかった XC の NEW KIT のときとは異な 
り， X 68030 で68030コードでのコンパイル， 
アセンブル，デバッグを可能にします〇 
また，第1弾の Develop . のときは，別途 
XC のライブラリか第2弾である libc がな 
いと役に立ちませんでしたが，今回はライ 
ブラリである libc がセットになっています。 
これで XC を持っていない人でも C コンハ 0 
イラでのプログラム開発が可能になりまし 
た。なんと挑戦的な企画でしょう力、。 

► ディスクの中身 ◄ 

付属ディスタは2枚です0インストール 
のためにはディスク1の1枚で十分です。 
コンパイラ （ Develop .) パツケージ，ライブ 
ラリ （ libc ) パッケージ，ライブラリ ( libc ) 
の ソース パッケージが TAR + GZIP 形式で 
圧縮されて格納されています。それと，解 
凍用の TXF . R とライブラリの ソースを 解 
凍するときに必要になる TwentyOne . X と 
インストールプログラムからなります。 

ディスク2にはバソコン通信などで配布 
されて いる 各プログラムが配布され ている 
そのままの形式で収録されています。 

• GCC の主な変更点 
GCC の最大の変更点として挙げられる 
のは対象 CPU の拡張です。 X 68030 用の 
68030コードだけではなく 68040のコードも 
生成できるようになっています。ただし， 
シャープ純正のアセンブラではアセンブル 
できな!^コードを生成することもあるよう 

表章構成 
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Develop. 便利帳 

Chapter6 

最新版の概要 (libc) 

Chapter7 
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Chapter8 

Appendix a 

Chapters 
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です。純正のアセンブラも68030だけでなく 
68040のコードをアセンブルできるように 
なっていただけにちょっと惜しい気もしま 
す（その点は HAS で十分にカバーされてい 
るのでなにも問題はありませんが)。 

それ以外の主な拡張は予約語の追加です。 
割り込み関数宣言の予約語，プログラムカ 
ウンタ間接アドレッシングをコンパイラに 
強制する予約語，それに MS - DOS 上のコン 
パイラ用に作成されたソースを簡便にコン 
パイルするための予約語です。 

籲 HAS の主な変更点 

HAS の最大の変更点もサポートする 
CPU を追加したことです。従来は68000と 
68010だけでしたが，68020，68030，68040が 
サポートされています。また，浮動小数点 
コプロセッ サ68881，68882はもちろんのこ 
と，68020専用のメモリ管理 ユニット 68851 
までもサポートしているのは驚きです。 

また， ソースファイルの 中で浮動小数点 
の実数表記が可能になっています。 

そのほか，より小さなオブジェクトを出 
力するための最適化機能の強化， ローカル 
ラベルの拡張などがあります 0 
• HLK の主な変更点 

リンカ自身は CPU の依存度が低いため， 
大幅な変更はありません。アラインメント 
の値を2以外に変更できるようになった以 
外はバグフィックスが主なところです。 
• GDB の主な変更点 
最大の変更点は，これも CPU の追加で 
す。ただし， X 68000 と X 68030 だけを対象と 
しているようで，68000,68030,68881,68882 
のコードのみの対応のようです。 


あとは スーパーバイ ザ モー ドで動作す る 
プログラムのデバ、ッグが可能になった点， 
libc をリンクしたプログラムのデバッグに 
対応した点などです。 

• libc の主な変更点 

バグフ イッ クスとともにいくつかの関数 
の仕様が変更になったり，追加されたりし 
ています。 

► マニュァルの概要 ◄ 

マニュアルの章立ては表のようになって 
います0このマニュアルでは上述した変更 
点が詳し〈解説されています。ただし，こ 
れだけでは X 680 x 0 Develop . & libc のマニ 
ュアルとして完全なものではありません。 
あくまでも，第1弾の Develop . と第2弾の 
libc のマニュアルを持っているものとして 
話が進められています。今回， Develop . と 
libc のマニュアル版が同時に発売されてい 
ますが，これは，いきなり X 680 x 0 Develop . 
&libcll を購入する人への配慮なのでしょう。 

なお， Chapter 8 の Appendix A には今回 
大幅に拡張されたアセンブリ言語の表記法 
力す， Chapter 9 の Appendix B には 各ツール 
のオプションスイッチと診断メッセージ， 
アセンブラ疑似命令一覧， GDB コマンド ー 
覧，ライブラリ関数機能別一覧が掲載され 
ています。 

本木 ホ 

今回の X 680 x 0 Develop . & libc II で XC 
の立場がなくなってしまったというのが素 
直な感想です。ただ， libc には X-BASIC の 
ライブラリはあるものの，サポートしてい 
るのが AD PCM 関係の関数のみなので X - 
BASIC の関数を使うときは XC に頼ること 
となり， X-BASIC コンパイラ としての役 
目はまだ終わっていません。また， libc のソ 
ースは C 言語で記述してあるので，ア セン 
ブリ言語でライブラリを記述してある XC 
に比べて生成されるコードのバイト数が大 
きくなるという欠点を持っています。そう 
いうわけで XC の生き延びる道は残されて 
いますが……。筆者個人では生成されるコ 
ードの大きさが気になるのでライブラリだ 
けは XC のものを使おうと思っています。 

X 680 x 0 Develop . & libc II 2,900円（税込） 
ソフ ト パンク 003(5642)8101 
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SIDE A 

予定調和と決別する 

Tan Akihiko 丹明彦 

シミュレーションモデルを見直し，繰り返し実験を行っていく 

まだまだ理解の及ばないところもあるが，やらないことにははじまらない 

謎の暴走に頭を悩ませつつ，今回も車の挙動を制御するため突き進んでいく 


今回も引き続き，車のコーナリングを扱う。車の 
挙動としては前回とあまり変わらないが，予定調和 
的な要素を排除したことによって，より先につなが 
るシミュレーショ ン モデルに なったと考えている。 

なにが予定調和だったのか 

前回取り扱ったシミュレーションモデルは，「コー 
ナリング=定常円旋回」を前提としていた。つまり， 
ステアリングを切ることによって発生したコーナリ 
ングフ ォース （ F ) と，車の 質量 （ m ) と，車の速度 （ v ) 
を，円運動の公式 「 F = mv 2 / r 」に代入して r につ 
いて解くことによって旋回 半径 （ r ) と 予想され る 
軌跡を求め，車体を移動ぉよび回転させていた。 

これのどこが予定調和だったかというと，「ステア 
リングを切れば円旋回運動になる」という結果を予 
想して シミュレーション モデルを立てていた，その 
姿勢が予定調和的だったのである。いまのうちはま 
だそれでいいのだが，じきに4輪ドリフトを取り扱 
うようにしなくてはならなくなる。そのときに「ス 
テアリング4円旋回モード」という構図だけでは対 
処しきれなくなる。そこで「ドリフトモード」など 
を次々と導入してプログラムを if 文の塊にしてしま 
うのであろう。モードを山ほど設けて実車の挙動に 



タコメーターが表示され，ちょっとは進歩したモデル 


近づけるという アプローチを 否定す る わけではない。 
ただ，車の挙動は複数の現象が同時に発生しながら 
複雑に決まっていくので，モードで押していくと現 
象の数が爆発しかねないのである。 

ここは徹底的に現象の力学計算だけで押し通し， 
望む車の挙動を発生させてみたい。今回の場合でい 
えば，タイヤ周辺に発生する力だけで瞬間瞬間の車 
の姿勢を求めて，ステアリングを切れば車の挙動が 
「結果的に」円旋回運動になるような シミ ユレー シヨ 
ンモデルを構築したいということなのだ。 

回転に関する難方程式 

コーナ リングを力学的に記述するうえで避けて通 
れないのが，この回転に関する運動方程式である。 
通常，車は剛体と考えてよい。「剛体」とは，簡単に 
いえば，大きさをもった物体であり，大きさをもた 
ない「質点」よりも扱いが若干複雑になる。質点の 
運動は平行移動とその速度だけ考えればよい（旋回 
運動にしても，瞬間瞬間を捉えれば平行移動運動で 
ある）が，剛体の運動は自身の回転運動とその角速 
度をも考える必要が出て〈る。逆にいえば，質点と 
はこの回転運動を無視する目的で考えられた物理学 
上の概念ということもできる。 

• 平行移動に関する運動方程式 
平行移動運動を支配する方程式は，ご存じ， 

P =ma 
a = dv/dt 

である（図1)。 F は力， m は質量， a は加速度 ， v 
は速度， t は時刻である。 dv / dt は v を t で微分した 
ものである（単位時間あたりの変化量)。 F と a と v 
はベクトルで表示することもできる（している）。 

使い方は，質量 m が与えられている物体に力 F を 
加えると加速度 a が発生し，速度が a xdt 増加する。 
• 回転に関する運動方程式 
回転運動を支配する方程式は， 
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r = I (d oo / dX ) 

である（図 2)。7 •はトルク， I は慣性モーメント， 
〇は角速度である。 

剛体に回転運動を発生させるのはトルク r である。 
トルクとは，力点に加えた力の大きさと重心から力 
点までの距離をかけたものである。同じ大きさの力 
でも，重心から離れた場所に力をかけたほうが大き 
なトルクを与えることになり，より高速に物体を回 
転させることができる。いわゆる「てこの原理」と 
いうやっである。同じ物体でも端をもったほうが回 
しやすいのは，こういう理屈なのである。 

慣性モーメント I は物体の回りやすさを示す量で 
ある。この値が小さいほど物体は回しやすい。同じ 
物体でも，回転軸のとり方によって慣性モーメント 
は異なる（図3)。角速度^は，単位時間あたりの角 
度の変化•量である。さらにその単位時間あたりの変 
化量 ( dco / dt ) は角加速度である。 

ステアリングを切ったと古の車の運動 

剛体の運動について知識を得たところで，車の運 
動を記述する。といっても大部分は前回と同様の計 
算である。異なるところは，旋回に関する部分であ 
る。旋回運動は，前回は「旋回中心に対する回転運 
勖」であったのが，「向心力による平行移動」と「卜 
ルク による車体自体の回転」 の 2 つの 運動によって 
表現される（図4)。これに伴い，旋回半径と旋回中 
心に関する部分を削除した。 

向心力による平行移動は次のようになる。まず夕 
イヤから発生する力の，進行方向と垂直な成分を向 
心力とみなす。次に，角速度から生じる遠心力を求 
める。最後に，これらの差を車体の質量で割ったも 
のを加速度として用いる。トルクによる車体自体の 
回転は次のようになる。まずトルクから角加速度を 
求め， dt をかけて角速度に加える。そして角速度に従 
って車体を回転させる。 

ナリングの不安定性に関する考察 

幸い，今回も車が一応安定した挙動を示している 
のだが，質量やコーナリングフォース，それに慣性 
モーメントなどの諸定数の値を変えると，簡単に妙 
な挙動をしたり暴走したりしてしまう。たとえば一 
定の方向に旋回を続けると角速度がつきすぎてスピ 
ン状態に陥ってしまう。これはどうやら，数値的な 
不安定性によるものではなさそうである。 

トルクは車体を回転させるための力として導入し 
た。しかし，このトルクの発生源は，あくまでタイ 
ヤの コーナ リ ングフォースで ある。これは私の推測 
だが，タイヤから発生したトルクが車体をタイヤの 


SIDE 


舵角以上に回転させているらしい。物理的には変な 
の だが，数値 シミュレーションの 悲しさ，どんなに 
変な現象でも計算だけはできてしまうのだ。 

じつは このへんの 事情は制動力で も 同じである。 
制動力はあくまで速度を殺すための力であり，きち 
んと働けば車は停止するのである。現時点では，制 
動力は進行方向と逆向きの力として計算されている。 
たとえば前進しているときに制動力が強すぎると， 
勢い余って後ろに走り出してしまうのだ。これは早 
急に解決すべき問題といえる。 

駆動力についても，現在のよう ないい 加減な値で 
なく，きちんとトルクカーブを導入す る 時期が近づ 
いている。 その前に，4輪独立して路面を捉え，荷 
重移動やグリップの度合いを計算することが必要だ。 

図1平行移動 




図2回転 
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そうすれば，ホイールスピンのような現象も力学的 
に実現でき，アクセルターンなどが可能になってい 
くことた 1 ろう。 

教科書と現実のギャップについて 

自動車の挙動に ついて 深〈知ろうと思えば，自動 
車力学の本を教科書として読むことは不可欠である。 
たとえば自動車のコーナリングのメカニズムひとつ 
とっても，タイヤが向いた方向に転がっていくとい 
うほど単純なものではないことがおわかりいただけ 
たことと思う。 

しかし，自動車力学の本を読めばドライビングシ 
ミュレーシヨ ンプログラムが簡単に書けるかといえ 
ば，そんなことはないのも事実である。 

図4コーナリングフォースと駆動力による平行移動および回転運動 

( A ) タイヤからの力 


前輪の駆動力 



⑻力による運動の様子の变化 



理由のひとっは，微分方程式で記述されている運 
動方程式を，リアルタイ ムシ ミュ レーションの 場に 
持ち込むための手法。まあこれは大した問題ではな 
い。 1フレーム あたりの表示時間を dt とみなして近 
似的に積分してしまえばいい。微分方程式の解き方 
としては単純だ。まだ dt が大きな場合は安定させに 
くいという問題があるが（いわゆる陽解法で解いて 
いるため， dt が大きいと解が発散する）。しかし，結 
果オーライということで，大きな問題にはなってい 
ないようである。 

さらに，なんといっても自動車力学の本で'扱われ 
ている個々の現象が，基本的に単体でしか分析され 
ていないうえに，ほとんどが定常状態を基本として 
書かれていることにある。もちろん，数式を使って 
角军析的に記述しようとすれば，そうせざるをえない 
のだが，現実の車の挙動，特にレーシングカーの挙 
動は複数の現象，それも過渡現象の塊なのである。 
たとえばコーナリングにしても，教科書ではコーナ 
リングフォースの発生は「ある程度の速い速度で前 
方に走っている」状態を想定している力 ? ，いざ実際 
のシミュレータを書く段になると，極低速や後退， 
さらには横走りという状態にも対応できるように書 
かなくてはならない。その間も絶えず外乱要因はあ 
るわけだし，すべての要素を同時に計算している現 
状ではどんな怪現象が起きても不思議ではない。事 
実，デバッグ途中は謎の暴走（プログラムの暴走で 
はない，文字どおりの暴走）やスピンにも恼まされ 
ている。まだコーナリングしか扱っていないこの段 
階でである。 

いまのところ，教科書から使えそうな記述を抜き 
出しつつ，ある程度の不正確さを覚悟のうえで適用 
しているのが現状である。破綻しないことを心の底 
から祈りつつ，今回はここまで。 

力学シミュレーションに関する補足事項 

箭回，力の単位として 「 N 」 を基本単位として使い， 
「 kgfj は派生的に用いていたが，実は自動車工学の世界 
では，力は 「 kgf 」 を基本単位としている。したがって 
私のアプローチは，少なくとも自動車シミュレーショ 
ンを行う人たちの間では異端ということになるらしい。 

学問の世界ではこういう作法についてけっこう流派 
があるものである。確かに高校物理レベルの知識だけ 
で無の状態から理解しようとするのであれば， MKS 単 
位系で統一するのが美しくはある0しかし，実践経験 
に根ざした実用的単位系で自動車力学の体系が構成さ 
れている以上，逆らうのは無意味である。 

とはいうものの，こういう事実は頭の中に入れてお 
くだけにして，プログラムはとりあえず MKS 単位系で 
害き続けていこうと考えている。 

なお，本文での解説は単位系によらない害き方にな 
っているので，単位系を気にするのはプログラムを記 
述するときだけである。 
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■リスト 1 TDRIVE.C (参考) 


l：/* 


6 


tdrive.h 

- 車の動作（テキスト画面） 

Jul. 1994 - Aug. 1994 丹明彦 （ Oh!X) 


lifndef 
#define 


TDRIVE_H_ 

_TDRIVE_H_ 


<8iash3/slmath.h> 


fdefine N_POINT 
tdefine N_OBJECT 

/« 单艘換（試作） 
#define HOUR 
#define KM 
•define KMPH 
♦define _KMPH 
idefine 5 
tdefine KGF 
(define DEG 
tdefine DEG 


800 

4 


*3600.0 /* 賴 * / 

*1000.0 /本 4 ロメートル */ 

*<1.0 KM)/(1.0 HOUR)/* キロメートル獅拿 / 
*(1.0 HOUR)/( 1 .0 KM)/* キロメートル毎時にする事 / 
9.8 /* 重力加 US® 

♦ G /* キログラム重 */ 

« (M_PI/180.0) /* 度 */ 

«(ia0.0/M_PI) /* 度にする */ 


/* SLASH との g さ変換*ぐ 
♦define SLASHUNIT 
fdefine SLASHUNIT 


>0.01 /* SLASH 单位 */ 

• 100.0 /* SLASH 単位にする */ 


typedef struct _CarSpec ( 


30 

double 

width; 

/» 

ボディ全 « 本 / 

31 

double 

length ； 

/» 

ボディ全 ® ♦/ 

32 

double 

height ； 

/* 

ボディ全高 */ 

33 

double 

fshaft; 

/* 

F ホイール相 */ 

34 

double 

rshaft ； 

/* 

R ホイ本 / 

35 

double 

Fwidth; 

/* 

F タイヤ相 》/ 

36 

double 

fradius; 

/* 

P タイヤ半径 */ 

37 

double 

rwidth ； 

/* 

R タイヤ幅 */ 

38 

double 

rradiua; 

/* 

R タイヤ判圣 

39 

double 

wheelbase 

ハ 

ホイールペース * 


42 

int frontdrive ; 

/* 

43 

int reardrive : 

/♦ 

44 

double 

11 ； 

/* 

45 

double 

12 ； 

/* 

46 

double 

mass : 

ハ 

47 

double 

ibeta ； 

/* 

48 

} CarSpec; 



49 




50 

typedef struct Carlnfo 

51 

VECTOR3 

bi ； 

/* 

52 

VECTOR3 

/* 

53 

VECTOR3 

bb ； 

/* 

54 

VECTOR3 

be ； 

/* 

55 

VECTOR3 

dir ； 

/> 

56 

VECT0R3 

dirf ； 

/* 

57 

VECTOR3 

dirr ； 

/* 


/* ステアリンク -( マウス X 座板と蛇角の 


1 ら觼，じ、まで »/ 

>6 重心までの胞 tt */ 

« 通（単位は kg> */ 

tB 性モーメント（単位は kgf.m/s-2) */ 


■リスト2 DRIVE.C (參考) 


2 

3 


S 


10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 
4d 


♦/ 



丹明彦 <0h!X> 


.define 
linolude 
# include 


_IOCS_INLINE. 

<iocalib.h> 

<8tdio.h> 


finclude 

#include 

finclude 

•include 

•include 

finclude 

finclude 


<alash3/Blaahlib.h> 
<8la8h3/addprim.h> 
<slaah3/oheck.h> 

<slaah3/ : imedifferenoe.h> 
"8lmath2•h" 
<Blash3/perfnon.h> 
<ala8h3/doublebuffer.h> 


finclude "tdrive.h" 

善 include "textcolor.h" 


/• 度（にせの明動力を計算するたぬ ） •/ 

•define MAXSPEED (200.0 KMPH) 

fdefine MAXSPEEDR (20.0 KMPH) 

/* tt 回運動に M する定败まだ式 */ 
fdefine CORNERINGFORCEF(C) 
fdefine CORNERINQFORCER(C) 
fdefine MASS 
tdefine DRIVEFORCE 
#define BRAKEPORCEF 
fdefine BRAKEFORCER 

/* 憤性モーメント（単位は »/ 

fdefine IBETA (100.0 KGF) 


(20.0 KGF *C*acoa(C) _DEQ) 
(40.0 KGF *C*acos(C) _DEG) 
(500.0) 

(400.0 KGF) 

(500.0 KGF) 

(250.0 KGF) 


/« にせローリング ✓ にせピッチング */ 
fdefine ROLL (3.0»M_PI/1B0) 

•define PITCH (1.5*M PI/180) 

fdefine HEIGHTRATIO (0.0) 


int ontime ； ft 時刻 */ 

double dt ； /* */ 


/* 車の_本/ 

extern Control control : 
extern int phase : 


/* フイールドと衝突判定ポリゴンの実体は tcource.c で宜苗されている */ 


SIDE 


VECTOR3 
VECTOR 3 vel 

VKCTOR3 velf 
VECTOR3 velr 
VECTOR3 revf 

VECTOR3 revr 
int revdf ； 
int revdr ； 

double scf ； 
double scr ； 
double ef; 
double or ； 
VECTOR3 off; 
VECTOR3 cfr ； 

double drvf; 
double 
double 
double 
VECTOR3 
VECTOR3 
VECTOR3 
VECTOR3 
VECTOR3 
double 
double 
double 
double 
double 


int rpm; 
double theta; 


idedir ； /« 車体进行方 ^ に向かっても - 方 1&] »/ 

/* 車体速度 */ 

/* タイヤ速 MS »/ 

/* タイヤ ^»/ 

/* タイヤ回 fc 方 T 口 */ 

/* タイヤ回転方玲バ銳 */ 

/« タイヤ回幸云方 1 袖 ！/ ta */ 

/* タイヤ回幸云方 ^^ s */ 

/* スリップアングルの余弦的 « 

/* スリップアンカレロ ) 余 ^ ♦/ 

/* コーナリングフォース前 
/* コーナリングフォース後拿 / 

/* コーナリングフォースベクトル前輪 */ 
/* コーナリングフォースべクト則好 s *ノ 
/* 麵力 fltrffi */ 

/* 麵纖リ 
/* 讀扁 " 

/* mwm */ 

/* タイヤのトラクシ ヨン 前保 */ 

/* タイヤのトラクシ a ン後輪 */ 

/* タイヤの合力 */ 

/* タイヤ力絵 */ 

/* タイヤ ¢>6 力 f 妾 « »/ 

/* 力の大きさ */ 

/* m »/ 

ノ拿 */ 

/* 速度の車体横 ;№1 成分 " 

/* 角速度 */ 

/* エンジン回 te 败 */ 



drvr 
brk f ; 
brkr; 
trkf 
trkr 
tire 
tiref; 
tirer; 
force; 


vd 


omega; 


88 

double 

phi fr ； /* 

タイヤの # 角（前右） 
タイヤの転がり角（前左 } 


89 

double 

phi.fl；/* 

*/ 

90 

double 

phi_rr; /* 

タイヤの ( 後右 } 

*/ 

91 

double 

phi_rl;/* 

タイヤの転がり角（法左） 


92 

double 

stroke_fr; 

/* 

サスペンシ a ンのストローク右 } 

93 

double 

stroke 二 fl; 

/* 

サスペンシヨンのストローク（前 & > 

94 

double 

8troke_rr; 

/< 

サスペンシヨンのストローク < 後右 J 

95 

double 

atroke_rl : 

/* 

サスペンシ a ンのストローク（後左） 

96 

double 

height fr ； 

/* 

刪 i の麻さ旧扪 

tf 

97 

double 

heighOl; 

/* 

1 肋！ i 点の高さ（前左） 

*/ 

98 

double 

height_rr ； 

/« 

Jgt 也点の高さ（後台） 

*/ 

99 

double 

height rl; 

/* 

1_ の高さ （ 後 

tf 

100 

double 

roll ； 

/* 

にせ□ー リング */ 


101 

double 

pitch ； 

/* 

にせピッチング */ 


102 

double 

heightratio 

; 

/* にせバウンド 

/ 

103 

)Carlnfo 

； 




104 






105 

106 

typedef struct —Control 
int mousex; 



107 

int mousey; 




108 

int. mouaelb; 




109 

Int mouaerb; 




110 

int bskey : 




111 

int shiftkey; 




112 

113 

114 

J Control 

: 




#endif 

/• 一 TDRIVE_H 


*/ 



50: extern SLPOLYGONLIST tcollide_poiygonliat; 

51：extern SLP01NTLIST *collide_pointliat ； 

B2 ： /» フイールドの衝突判定 flWtKD 実体は tdrive. み宣言されている •/ 

53: extern CHECKINFOLIST *collide checkinfolist; 

54 ： 

55 ： void checkcolliaion( CarSpec 拿 cb, Carlnfo 拿 ci ) 

56 ： | 

67 : int i, ry, rd; 

58: double 1 ； 

59s VECTOR3 v; 

60: 

61：/« 敝麟 */ 

62: soalevector( v, -(oa->height)<0.5, ci[1-phase].bb ) : 

63: addvector( v, v, ci[1-phaee].b ); 

64: i = oheoka2( 4ry, &rd, collide_checkinfoli8t, (int)(v[0] 3L 

ASHUNIT), (int)(v[1].SLASHUNIT), (int)(v[2J _SLASHUNIT)); 

66: if ( i =s -1)return ； 

66 ： /« 壁にぶつかった 6 前の状雇に戻す */ 

67: if ( collide_polygonliat->polygonIi 1 .palet == TP_BACKGROUND 

)( ~ 

68: oopyvector( oi[1-phase].b , oi(phaBe).b )； 

69: aopyvector( ci[1-phaae].ba, oi(phase).ba ); 

70: oopyveator( c“ 1-phase 】 .bb, ci [phase]. bb ); 

71: oopyvector( cH 1-phaae 】 .be, ci[ phase], be ); 

72 ： return; 

73 ： ) 

74: /• 新しい位置 （y 座標のみ変わる }*/ 

75: oi[1-phaae].b[ 1 ]=(double)ry SLASHUNIT ； 

76: /* ® 去練を求めて新しい / 9_ とする •/ 

77: v[0] = -(double)collide_checkinfolist->ci[i].a; 

78: v[1]s -(double)oollide_checkinfoilst->oil11.b ； 

79: v[2] = -(double)collide_checkinfoliat->ci[i].c ； 

80: normalizevector( oi[1-phaue].bb, v ) : 

81: /* « しい 7 > _<« 正前のァ軸か 6 新； 8 轆成分を取り除いて正册匕したもの >*/ 

82: 1=dotproduct( ci[1-phaae].bb, oi[1-phase].bo ); 

83: scalevector( v,1,ci[1-phaae].bb ); 

84 : subveotor( v, oi 【 1-phaae1•be• v ) : 

85: normalizevector( ci[1-phase].be, v ); 

86 ： /* WU 、 a_ ( 新ガ _ と朗 y 輪 »/ 

87: orosaproduct( ciil-phaae|.ba, cil1-phase].bb, oi 【 1-phaseJ.be 

)； 

88: return ； 

89: J 
90: 

91: void initCar( CarSpec tea, Carlnfo 拿 ci ) 

92：( 

93: ca->width = 2.0; /* ボディ全賴 */ 

94: ca->length = 4.0; /* ボディ全 R */ 

95: ca->height =1.2; /* ボディ全 ) fl ； */ 
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八ードコア 3 □エクスタシー(第 1 3回) 


86 


96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 
1〇)； 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 


cs->f8haft = 2 
c«_>r8hdft = 2 
cs->fwidth = 0 
os->fradiua = 0 
os->rwidth = 0 
ca->rradiuB = 0 
os->wheelbase = 2.5； 
ca->ateeringratio = 0 


/* F ホイール箱 V 
/* R ホイール « 

/« F タイヤ， (J 聿 / 

/* F タイヤ与 « */ 

/* R タイヤ **/ 

/< R タイヤ半径 */ 

/ 拿ホイールベース */ 

4 DEO; 


/* ステアリング ( マウスズ座棵と !^ の拿 / 
o*->frontdrive r 0; /* </ 

ca->reardrive =1； /拿 {UnltiSI) */ 

C8->11 s oa->wheelbase*0. 5 ； /尊 ら fiK ■、まで (DSW 章 / 

ca->12 = c8->wheelbase*0.5; /* */ 

08 - >naas = MASS； /• «( 単 (a は kw */ 

os->ibeta = I BETA； /* モーメント（単位は kgf.m/Bl)*/ 


zerovector( ci->b ); /* ルド座®)拿/ 

B etveotor( oi->ba, 1.0, 0.0, 0.0 )； /* 基®^ クトル （a_> */ 

8 etveotor( oi->bb, 0.0, 1.0, 0.0 )； /* 基底ベクトル < >8 麯） 

aetvector( ci->bo, 0.0, 0.0，1.0 ) ； /* 基®^クトル < ァ_} </ 


aetveotor( oi->dir , 0.0, 0.0,1.0 ) ； 

aetvector( ci->dirf , 0.0, 0.0,1.0 }; 

aetvector( ci->dirr, 0.0, 0.0,1.0 ) : 

aetvector( oi->aidedir,1.0 ( 0.0, 0.0 )； 

zeroveotor( ci->vel); 

zerovector( ci->velf )； 

zeroveotor( ci->velr ); 

zerovector( oi->revf ) : 

zeroveotor( ci->revr ) : 

oi->revdf = 0; 

ci->revdr = 0 ； 

ci->*cf =1.0; 

ci->aor =1.0 ； 

ci->cf = 0.0; 

ci->cr = 0.0; 

zeroveotor( ci->off ) : 

zerovector( ci->ofr ) : 

oi->drvf = 0.0; 

oi->drvr = 0.0; 

oi->brkf = 0.0; 

oi->brkr = 0.0; 

zerovector( ci->trkf ) : 

zeroveotor( oi->trkr )； 

zeroveotor( ci->tire ) : 

zeroveotor! ci->tiref )； 

zeroveotor( ci->tirer ); 

oi->force = 0.0 ； 

oi->ve s 0.0; 

oi->vd = 0.0; 

oi->va s 0.0; 

oi->omea& = 0.0 ； 

ol->rpm = 0 ； 
oi->th«t» * 0.0; 
ot->pht fr = 0.0 ； 
oi->phi_fl=0.0; 
ci->phi_rr s 0.0 ； 
ci->phi_rl=0.0; 
ci->atroke_fr = ob-> fradiuB ； 
oi->atroko_f1= oa - >fradiua; 
ci->atroke_rr = oa->fradiua; 
ci->Btroke_rl : oa->fradius ； 
ci->height_fr = 0.0: 
oi->height_f1=0.0 ； 
oi->height_rr = 0.0 ； 
ci->height_rl=0.0; 
ol->roll=0.0; 
ci->pitch = 0.0 ； 
ci->heightratio = HEI0HTRATI0; 
return ； 


void drive( CarSpeo tcs , Carlnfo <ci ) 

( 

Carlnfo *ci0, *oll； 
double wdl ( wd2； 

VECTORS wvl; 

VECTOR3 vl,v2, v3； 
int i, ry, rd; 
double oo, ai； 
int ontimeZ; 


oi0 = 裊 oifpha8eJ; 
cil= 4ioi[1-phase]； 

/* 前との差 */ 
ontime2 = 0NTIME()； 

dt = TIMBDIFFERENCE(ontime2,ontiroe)/100.0； 
ontime s ontime2； 


/» ステアリング角 */ 

oil->theta = (double)(128-(control.mouaex))*(c8->stceringrat 


/« タイヤ方向 < 期にタイヤが向いている方向 ）*/ 

si = sin( oil->theta ); co = ooa( cil->theta )； 

■oaleveotor( wvl,-ai, ci0->ba )； 

8oaleveotor( cil->revf , co, oi0->bc )； 
addveotor( oil->revf , oil->revf, wvl )； 

oopyveotor( cil->revr, oi0->bc ) : 

/« mmx «/ 

ttdl =-(o •- >U>*(ci0 - >omeaa )； 
aoaleveotor< oil->velf, wdl, oi0->ba ) : 
addvectort oil->velf, cil->velf, oi0->vel )； 
if ( normalizeveotor( cil->dirf, cil->velf ) < EPS )( 
/*oopyveotor( cil->dirf, ail->revf ) ； t/ 
cil->revdf = 0 ； 

} else ( 

cil->revdf - 1; 


207： 
208: 
209: 
210 : 
211： 
212: 
213： 
214： 
215： 
216： 
217： 
218: 
219： 
220 : 
221： 
222： 
223: 
224： 
225： 
226: 
227： 
228： 
229： 
230： 
231： 
232： 
233： 
234: 
235： 
236： 
237： 
238： 
239： 
240: 
241: 
242： 
243: 
244： 
245: 
246： 
247： 
248： 
249： 
250: 
251: 
252： 
253: 
254： 
255: 
256： 
257： 
258： 
259： 
260: 
261： 
262： 
263： 
264 ： 
265: 
266： 
267： 
268： 
269： 
270： 
271： 
272: 
273： 
274: 
275： 
276： 
277 ： 
R )； 

278： 
279: 
280: 
281 : 
282： 
R )； 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 
30t) 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 


/* fMfroaa " 

wdl=(c8->12)<(ci6->omegB)； 

8calevector( cil->velr, wdl, ci0->ba ); 
addvector( cil->velr, oil->velr, ci0->vel); 
if ( noraalizevectori cil->dirr, cil->velr ) < EPS ) { 
/ »copyveotor( cil->dirr, cil->revr 拿/ 
oil->revdr = 0; 

)else { 

oil->revdr s 1; 


/• スリップ *7 ング 

oil->acf s dotproduct( oii->revf, cil->dirf >; 
oll->»or = dotproduotj oil->revr, eil->dirr ) : 

/* タイヤの転動^と遵行方致した堪白 
内播 ^ わずかに 1 を上回ることがある 

{コーナリングフオースの計算式の aooa j&tNaN を返す）*/ 
if ( (oil->«of) > 1.0 ) oil->«of = 1.0; 

if < (oil->*of) < -1.0 ) oil->»of * -1.0; 

if ( (cil->aor) > 1.0 ) oil->«cr =1.0; 

if ( (cil->sor) < -1.0 ) oil->acr c - 1 . 0 ; 


/* 中®^ •/ 

if ( (cil->aof) < 0.0 ) { 
oil->BOf = -(oil->SOf )； 
soalevector( cil->revf, 
oil->revdf =-1; 

) 

if ( (cil->acr) < 0.0 ) { 


-(cil->aor); 
( oil->revr, 


oil->revdr =-1； 


- 1 . 0 , 


~ 1 • 0 1 


cil->revf 


cil->revr 


)； 


)； 


/* タイヤ回転方向のタイヤ遒行方向に • 直な成 » «/ 
acalevector( wvl , eil->sof , ctl->dirf ); 
subvector( oil->cff, cil->revf, wvl); 
normalizevectort cil->cff, oil->cff ) : 
Bcaleveotor( wvl,cil->8cr, oil->dirr )； 
subvector( oil->cfr, oil->revr, wvl) : 
normalizevector( cil->ofr, oil->ofr )； 


/* コーナリングフオース */ 

oil->of = CORNERINGFORCEF( cil->acf ) : 
acalevector( cil->cff, cil->of, cil->cff )； 
cil->or = CORNERINGFORCER( cilOacr ) : 

/•if ( control.mouserb ) cil->or *= 0.8;*/ 
soalevector( cil->cfr, cil->cp, cil->cfr )； 

/» にせビッチ */ 
cil->pitch = 0.0; 

/* 明動力 */ 

cil->drvf = cil->drvr = 0.0; 
if ( oontrol.mouserb )( 

if ( ca->frontdrive ) ( /* にせ ® iWj */ 

oil->drvf += (DRIVEFORCE*(MAXSPEED-(oi0-)ve))/MAXSPEED) : 
/* にせビッチ */ 

oil-)pitch += <-PITCH*(MAXSPEED-(ci0->ve))/MAXSPEED )； 

) 

if ( C8-> reardrive ) { 

oil->drvr ♦= (DRIVEFORCE*(MAXSPEED-(ci0->ve))/MAXSPBED )； 
/• にせビッチ */ 

cil->pitch += (-PITCH* <MAXSPEED-(oi0->ve"/MAXSPEED); 


if ( control.bakey ) { 

if ( ca->frontdrive ) ( /» にせ明 tt 力*/ 

oil->drvf += (-DRIVEFORCB«(MAXSPEEDR-(oi0->ve))/MAXSPEED 

/* にせビッチ*/ 

cil->pitoh ♦= (PITCH*(MAXSPEEDR-(ci0->ve))/MAXSPEEDR); 

) 

if ( cs->reardrive )( 

cil->drvr ♦= (-DRIVEFORCB*(MAXSPKBDR-(ci0->ve))/MAXSPEED 
/« にせビッチ*/ 

oil->pitch += (PITCH«(MAXSPEEDR (ci0->ve))/MAXSPEEDR)； 



cil->brkf = oil->brkr = 0.0; 
if ( control.mouaelb ) { 

if ( (cil->revdf)==1)( 

oil->pitch += PITCH ： /* にせビッチ */ 

cil->brkf += -BRAKEFORCEF; 

1 else if ( (cil->revdf)==-1){ 

cil->pitch += -PITCH ； /« にせビッチ •/ 
oil->brkf ♦= BRAKEFORCEP ； 

J elae ( /* cil->revdf == 0 •/ 

cil->pitoh ♦= 0.0; /* にせビッチ V 

oil->brkf += 0.0 ； 

) 

if ( (oil->revdr)==1)( 

oil->pitch += PITCH ； /* にせビッチ */ 

oil->brkr ♦= -BRAKEFOBCER ； 

)else if ( (cil->revdr)==-1)( 

cil->pitch += -PITCH ； /* にせピッチ */ 
cil->brkr ♦= BRAKEFORCER ； 

)else ( /* oil->revdr == 0 •/ 

cil->pitch += 0.0 ； /* にせビッチ */ 

oi l->brkr += 0.0; 

) 

if < (oi0->ve) < EPS ) ( It ff 止中アドホック > •/ 
oil->revdf = 0; 
oi l->revdr = 0; 
oil->pitch = 0.0; 
cil->brkr = 0.0; 
oil->brkf = 0.0; 


►■マウスパッドを典返しにして使っていると，ゴムの面なのでかえってマウスを傷めた。 
Oh!X 1994.11. 岡岛久夫 (24) 徳岛県 
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317 ： oil->omega = 0.0; 

318 ： 

319 ： ci0->revdf = 0 ； 

320 : ci0->revdr = 0; 

321 : oi0->pitoh = 0.0; 

322: o!0->brkr = 0.0; 

323: oi0->brkf = 0.0; 

324 : o&0->omei{a = 0.0 ； 

325: J 

326: } 

327: 

328! /* MfSW トラクシ s ン拿 / 

329: wdl=(oil->drvf) + (oil->brkf )； 

336: if ( (oil->revdf)==-1)wdl=-wdl; 

331 : acalevector( cil->trkf, wdl, oil->revf ); 

332 ： /* 初 mm */ 

333 : addvector( oil->tiref, cil->trkf, oil->off )； 

334 ： 

335: /* トラクシ 8 ン */ 

336: wdl=(oil->drvr) + (cil->brkr )5 

337 : if ( (oil->revdr)==-1)wdl=-wdl; 

338: acaleveotor( cil->trkr, wdl, oil->revr ); 

339: /* at 輪の合力 */ 

340: addveotor{ cil->tirer, oil->trkr, oil->ofr ); 

341 ： 

342 ： /% */ 

343: addvector( cil->tire, oil->tiref, oil->tirer ) : 

344 : 

345: /* 道行方向に向かって右向きのベクトル */ 

346: croBaproduct( cil->aidedir ( ci0->bb, oi0->dir ) ； 

3-»7: 

348 ： /* 車 */ 

349 ： 卜 撕找較冶力の大きさ + 速心力の大きさ 》/ 

350: cil->force s dotproduct( cil->tire, cil->8idedir ) + (oB->na 

bs)*( ci0 - >one 2 a)*(ci0->ve )； 

351: cil->vs = dt*(oil->force)/(cs->ma88); 

353 ： /» りの力のモーメント - 角速度の增 0 */ 

364: cil->omega - (ci0 - >omega) + dt*( - dotproduct( cil->trkf , oi 

0->ba )*(ca->ll) 

365: 一 dotproduct( cil->cff , oi0->ba )* (ob->1 1) 

356 : + dotproduct( cil->cfr , ci0->ba )>(ob-> 12) )/(cs-> 

ibeta )； 


367 ： 
358: 
359 ： 
360: 
361: 
362 ： 
363 ： 
364 ： 

->ve))) 
365: 
366 ： 
367: 
368: 
369 ： 
370: 
371 ： 
372 ： 
373: 
374 ： 
375: 
376 ： 
377 ： 
378: 
379 ： 
380: 
381 : 
382 ： 
383 ： 
384 ： 
385: 
386 ： 
387: 
388: 
389: 
390: 
391 ： 
392 ： 
393: 
394 ： 
395 ： 
396 ： 
397 ： 
398 ： 
399: 
400: 
401 ： 
402 ： 
403 ： 
404: 
405 ： 
406: 
407 ： 
408 ： 
409: 
410 ： 
411 ： 
412 ： 
413 ： 
414 ： 
415 ： 
416 ： 
417: 
418 ： 
419 ： 
420 ： 
421 ： 
422 ： 
423: 
424 ： 


/* 車体遵の iwaffi «/ 

wdl=dotproduct( cil->tire, ci0 - >dir ); 


wd2 

/» 

wdl 


=wdl/(ca- 
力に前 0^3 
s dttvfd2{ 


(cs->ma88) : /* »/ 

刺との差をかの增出る •/ 


/* 力の向成分 */ 


f ( control.mouaelb kit ( (ci0->ve) 

/« ブレー + によ〇停止するややアドホック > 
cil->vd = 0.0: 


cil->va = 0.0; 
cil->omega s 0 . 0 ; 


> 0.0) Lk ((-wdl) >=(oiO 
*/ 


ci0->vd = 0.0; 
oi0->vs = 0.0; 

〇10 - >omega = 0.0; 

} else ( 

/* 歉の; b 嫩" 

oil->vd = (ci0->ve) t dt*wd2 : 


/* wrtwawc V 

eoalevector( cil->vel, oil->vd, ci0->dir ) : 
Boalevector( wvl,cil->vs, cil->sidedir ); 
addvector( oil->vel, cil->vel,wvl); 
ci1->ve = normalizevector( cil->dir, cil->vel); 
if ( (cil->ve) < EPS ) { 
cil->ve = 0.0; 

copyvector( oil->dir, oi0->bc ) : 


oil->rpB = (int)((oil->ve)*25.0 _KMPH); 

if ( (cil->rpm) > 7500 ) cil->rpm = 7600; 

if ( (oil->revdf)==-1)cil->rpm = -(cil->rpm) : 

cil->roll=ROLL*(cil->force)/( 100.0 KGF) ； /* にせ 口ール 事 / 

if ( oil->roll < -ROLL ) oil->roll=-ROLL ； 
if ( cil->roll > ROLL ) cil->roll=ROLL ； 

if ( (cil->ve) < EPS > { 

oopyvector{ cil->b , ci0->b ); 
copyvector( cil->ba, ci0->ba )； » 

oopyveotor( cil->bb, ci0->bb ) : 
oopyvector( oil->bc, ci0->bc ) : 

)elBe { /* 道行 */ 

/» 車体をする */ 

〇〇 = cos( (oil->omega)<dt )； 
si = sin( (oil->omega)>dt ); 

/» (ft! ベクトル */ 

scaleveotor( wvl,dt, cil->vel )； 
addvector( cil->b, ci0->b, wvl) : 

/* 基底ベクトルはそのものを回する * ノ 
/» bb ( ガは変 ^ しない */ 
scalevector( wvl , co, ci0->ba }; 
scaleveotor( cil->ba, ai, oi0->bc ); 
addvector( cil->ba, oil->ba, wvl) : 

acalevector( wvl, -ai, ci0->ba )； 
scaleveotor( oil->bc, co, ci0->bc ); 
addvector( cil->bc, cil->bc, wvl) : 

oopyvector< oil->bb, oi0->bb ); 


i* *35 チェック拿 / 

checked 1 ision( cs ( ci )； 

/* №№1 */ 

aoalevector( wvl,-(CB->heightl•5• oil->bb )； 


425 : addvector( wvl, wvl,cil->b ) : 

426 : i = cheoks2( Ary, &rd, oollide_checkinfoii3t 

_SLASHUNIT), (int)(wvl[lj _SLASHUNIT), (int)(wvl(2] _SLA ： 


427 

428 

429 
D ) 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 


I* 璧にぶつかったらに H す */ 
if ( collide_polyaonli8t->polytfon[i].palet 

copyveotor( cil->b , oi0->b )； 
copyvector( oil->ba, ci0->ba ) : 
oopyveotor( oil->bb, oi0->bb ); 
copyvector( cil->bo, oi0->bo )； 

} 

/* W しい位霞 （ y 座標のみ変わる ）*/ 
cil->b[l] = (double)ry SLASHUNIT ； 

/* 面法練を求めて新しい月 _ とする 《/ 

wv 1 [0] = -(double)oollide_cheokinfoli8t->ci [ i ] .a; 
wv 1[1J s -(double)co11ide_checkinfolist->ci[i].b; 
wvl[2] = - (double)collide_checkinfoliat->ci[i].c ； 
normalizevector( cil->bb, wvl); 



を取いて正規化したもの） 
il->bc ); 


/* 新しい y|*(»iiEiro の 
wdl s dotproduct( cil->bb 
scaleveotor( wvl , wdl , cil->bb ) : 
subvector( wvl, oil->bo, wvl 
normalizeveotor( cil->bo, wvl 
/* 新しい a 軸(新冷輪と朗 */ 
crossproduct( cil->ba, oil->bb, cil->bc 


«/ 


)； 


/> タイヤ ® 

wdl=(cil->vd)*dt<{(double)(cil->revdf)); 

/* m */ 

wd2 = (-ai*(ca->fahaft)/2 + co*(os->ll) - (cb->11)) 
oil->phi_fl= oi0->phi_fl + wd2/(cB->fradius); 


wd2 = ( fshaft/2 + co*( cb->11 ) - (cs —>11}} 

oil->phi_fr - oi0->phi_fr + wd2/(cs->fradius); 

wdl s (oil->vd)*dt*((double){oil->revdr>)； 

ハ後左 */ 

wd2 = (-si*(oa->rahaft)/2 - co*<oa->12 } + (ob->12 )) 
cil->phl_rl= oi0->pht_rl + wd2/(OB->rradiuB); 

/* 

wd2 = ( si*oa->r8haft/2 - oo*( cb->12 ) + (cs->12)) 4 - wdl : 
oil->phi_rr = ci0->phi_rr + wd2/(ca->rradius) : 


wdl ； 


l->phl 】 

後右げ 
2=(a 
l->phi_i 

/* タイヤの*さ 

/* m& •/ 

scaleveotor ( 


vl,-(oa->fahaft)/2, oil->ba 
scaleveotor( v2, -(ca->fradiua), oil->bb 
Bcaleveotor< v3, ce->11,cil->bc 

addveotor< wvl, cil->b, vl); 
addveotor( wvl, wvl , v2 )； 
addvector( wvl,wvl , v3 ); 

i = oheoka2( kry, trd, collide.cheokinfolist 


_SLASHUNIT), (int)(wvl[l) 


477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 


SLASHUNIT), (int)(wvl[2] 
ry SLASHUNIT; 


(int)(wvl[0] 


(cs->fradius )； 

(rd SLASHUNIT)*(cil->bb[lj); 


eil->helght_f1 
if ( i =s -I ) { 
cil->atroke_f1 
)else | 

ci1->8troke f1 


/* 舫 */ 

Bcalevector( vl, 
acalevector( v2, 
scalevector( v3, 
addveotor( wvl,cil~>b, 
addveotor( wvl,wvl,v2 )； 
addveotor( wvl,wvl,v3 ); 

ohecks2( iry, &rd, oollide_oheokinfolist, 


■ k, »iui.；» 

SLASHUNIT) 


(oB->fshaft)/2, oil->ba 
-(c8->fradiua), oi1->bb 
cs->l1, oi1->bo 


(int)(wvl[0J 


.SLASHUNIT) , (int)(wvim _SLASHUNIT) , (int) (wvl[2] .SLASHUNIT ))； 


491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 


oil->height_fr = ry SLASHUNIT; 
if ( i ==-1){ 

cil->stroke_fr = (os->fradiu8) : 

} else { 

cil->8troke_fr s (rd SLASHUNIT)*(oil->bb[11 )； 


/* */ 

Bcalevector( vl,-(ca->f8haft)/2, cil->ba 
scalevector( v2, -(oa->fradius), cil->bb 

scaleveotor( v3, -os->12, cil->bc 

addvector( wvl,cil->b, vl) : 
addveotor( wvl,wvl,v2 )； 
addvector( wvl, wvl,v3 ) : 

checks2( kry, &rd, oollide_checkinfolist, 


(int)(wvl[0] 


—SLASHUNIT ) ， (int)(wvl[ll _SLASHUNIT), (int)(wvl(2] _SLASHUNIT)); 


505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 
615 

516 

517 

518 


cil->height rl=ry SLASHUNIT; 
if ( i == -T > ( 

cil->atroke_rl=(c8->fradius )； 

)else { 

cil->Btroke rl s (rd SLA3HUHIT> 蓴 （ ci レ〉 bb 【 1]>; 

) 

/* 後右 */ 

scalevector( vl, (cs->fahaft)/2, oil->ba 
Boaleveotor( v2, -(os->fradius), cil->bb 

Boalevector( v3, -ca->12, oil->bo 

addveotor( wvl,eil->b, vl); 
addvector( wvl,wvl,v2 ) : 
addveotor( wvl,wvl,v3 ); 

oheok82( kry, 4rd, oollide_oheokinfolist, (int)(wvl[0] 


_SLASHUNIT), (int)(wvl(1) 


619 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 
627 

528 

529 


cil->height_rr 
if (1==-I )1 
cil->atroke_rr 
} else ( 

qil->stroke rr 

J 


SLASHUNIT), (int)(wvl[2] SLASHUNIT ))； 
ry SLASHUNIT ； 


=(ca->fradiu8); 

=(rd SLASHUNIT)*(cil->bb[lJ); 


phase 


- phase; 


►いま一番ほしいもの……それは単位。いま一番いらないもの……それは試験。単位がほ 
しいよ〜。 伊南尚幸(19> 山形県 
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SIDE B 

自動車工学入門 

Yokouchi Takeshi 横内威至 

いよいよ自を踏み入れる 

そこで，車の^ ® J 御に活躍するサスペンションに焦点を当て 

その仕組みから車を探っていく 


最近「リッジ レーサー2」 が面白い。路面が滑り 
やす〈なっている，というより，滑っていてもなぜ 
か姿勢変化のための力がかけられる驚異のグリップ 
がたまらない。コーナーをクリアするときに1回転 
スピン （？） していくのがトレンドだ。だけど，な 
んか車を運転してる感じじやないよな。現実にはあ 
んな運転ができるわけないからね。そんなわけで， 
ということでもないが，自動車工学，というより力 
学の理解を深めていきたい。まあ，独学なのでもし 
かしたら理解ではなく誤解が含まれている危険性を 
秘めているが。 

いままでに丹氏が行ってきたように，ドライビン 
グシミュレータを作ろうとすると，いろいろと面倒 
なことが多い。また，最終的にアセンブラで記述す 
るつもりなのでリストの掲載は非常に厳しい。いろ 
いろとプログラムを溜め込んであるのだが，それだ 
けでもかなりの量になってしまっているのでどうし 
ようもないだろう。とりあえず，理論だけでもしっ 
かりと確立できるようにしていこうと思う。 

ドライビングシミュレータというからには，車の 
挙動をできる限り再現させな〈てはならない。その 
ためには数式で車の挙動を表し，あらゆる設定を数 
値によって行う必要がある。まず洗い出す必要があ 
るのは，挙動自体。次に，挙動に関わるパラメータ 
のうちまとめられるものはまとめ，いらないものは 
省いていく。£んなものをパラメータとして扱うベ 
きか，これをしっかり t 考えなければならない。 

たとえば，エンジンであるが，緻密に考える t シ 
y ンダーだとか マニ フォールドだとか，あらゆる構 
成部品の影響を考えなければならない。しかし，実 
際の走行に必要なパラメータは回転数やトルクと 
いった出力に関するデータである。当然，セッティ 
ングによってこれらのグラフは変化するが，それは 
セッティングを変化させたときに再計算してグラフ 
を作ればいい。エンジンセッテイングのパラメ ータ 
力 5 '100種類あるとしても，走行中に必要なパラメータ 


はほんの数種類ですむ。 

まずは，この数種類のパラメータ，走行に関わる 
最低限 かつ 最大限に簡略化したパラメータを見つけ 
出すことが重要な目的 t なる。このあたりのバラン 
スを極力重視したい。サスペンション，ブレーキで 
の変化，荷重移動によるグリップの変化，それによ 
るテールスライドやドリフトなんかはセツテイング 
しだいでどうにでも変化させられるのが望ましい。 

411^モデルのための準備 

車の挙動をとらえるとき，基本的には重心の運動 
方程式と姿勢を考えることになる。ただし，これは 
特異な状況での話である。というのは平面上，常に 
道路が平面であり，しっかりと4輪が地面についた 
状態での話なのである。当然，そのような状況が望 
ましいのだが，むしろそうでない状況のほうが多い。 
坂道であれば前後のタイヤにかかる荷重移動を計算 
しなければならないし，加速，減速でもそうだ。当 
然， コーナ y ングならば遠心力によって姿勢が崩れ， 
しっかりと荷重移動を計算しなければならない。 

まず車を走らせるためには，なにを考えればよい 
のだろうか。基本的に車は，アクセルを踏み込めば 
加速し，ブレーキを踏めば減速する。どういうこと 
かというと，アクセルでエンジンの燃料噴射量，回 
転数を高めてタイヤに駆動力を作らせることである。 
ブレーキは タイヤの回転に力を加えて止めようとし 
て制動力を作らせる。この駆動力，そして制動力を 
地面から車体に伝えるのがタイヤの役割だ。 

では，悪質なデコボコの道路ではタイヤはどう 
なっているだろう。もし車体にタイヤが固定されて 
いれば，場合によってはタイヤが地面に接していな 
い状況も起こり得る。当然，そのようなタイヤから 
は車の挙動 （ 変化を与える力は一切消し去られてし 
まう。車としては4輪からしっかりと力を受けるこ 
とが望ましいし，下手にどれかのタイヤが路面から 
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SIDE 


離れてしまえば，車は危険な挙励を起こすことにな 
りかねない。 

そんな危険な状況を回避するため，車にはタイヤ 
からこれらの力を可能な限り有効に伝えられるよう 
に，車体とタイヤの間に バネ のような システムが 
入って いる。 これが サスペンション である。4輪と 
車体の姿勢を考えるには，この サスペンションの 役 
割をしっかり t 杷キ屋しなければならない。 

mam 

サスペンション 

いろいろなシミュレータが，サスペンションの効 
果を取り入れていないことに気づいているだろう力'。 
コーナーでは口ールしないし，当然タイヤが浮き上 
がるようなこともない。サスペンションが強烈に硬 
い，といってもやっぱり無理がある。確かにサスぺ 
ンションのような複雑なシステムは考えたくない。 
車体とタイヤの間にスプリングがあり，そして4本 
とも独立しているので，もし真面目に考えれば非常 
に複雑な方程式を組まなければならないからだ。 

簡単なモデルとして，パネの上 F にオモリをつけ 
たものを考えよう。上のオモリを固定し，下のオモ 
リを引っ張って離すとバネは上下に減衰振動を繰り 
返す。そして，スパッ t 上のオモリを離し，下の才 
モリだけを固定すると，今度は上のオモリを基準と 
して減衰振動を起こす。さらに，上下のオモリを一 
切固定しないときにはどうなるだろう力，。高校以上 
の方ならば覚えているかもしれない。物理が嫌にな 
る分野のひとつであり，途中計算は複雑を極める部 
分である。サスペンションはまさにこれの応用で， 
上のオモ y に相当するのが車体。バネはそのオモリ 
の4力所につけられ，タイヤや路面の影響が下の才 
モリに相当する。こんな異常なモデルは極悪を究め 
る大学入試でも見 S ' けないであろう。 

では省くことにするか？いや，まずは考えてみ 
なければならない。 サスペンション は車の挙動にお 
いて重要な働きをもっているのだから。 

サスペンションの効果は，実際に車に乗っていれ 
ばすぐにわかる。「乗り心地」なんてのはサスペン 
ションの効果そのものであろう。「軟ら力，い」サスぺ 
ンションならば，段差を乗り越える！：きに衝撃が小 
さく，フワツと乗り越えていく。逆に「硬い j サス 
ペンションならばガツッと大きい衝幣 t t も（，瞬 
間的に越える。高級なリムジンだとかは快適4乗り 
心地が要求されるため，当然衝撃が弱くなるように 
作られるだろう。スポーツカーならば常（-路上の状 
況が把握できるよう，そして長い間卓体が不安定に 
揺れる状況を嫌うためにも硬めのサスペンションが 
採用されているはず/二このように「硬い」「軟らか 
い」のような表現がなされるが，実際にはどのよう 


なものであろうか。また，それによって乗り心地以 
外にどのような変化が起こるだろうか。大体，乗り 
心地とはどのような影響で感じられるものなのだろ 
うか。 

サスペンションについて 詳し〈調べれば，それ だ 
けで1冊の本になるほどである。莫大な量になって 
しまうのでそこまで詳しくは扱わない。しかし，細 
かい挙動こそセッティングの妙味。可能な限りの影 
響を取り入れるためにひと t おり考えてみよう。 

まず， サスペンションの 役割をはっきりさせてお 
くと， 

1) 車体姿勢を作る 

2) タイヤを接地させ，トラクションを作る 

3) 外力の影#など，衝撃を吸収する 

などが考えられる。このうち，シミュレーションで 
特に重要なのは 1) と2)。 3) に関しては取り入れ 
るこ t が難しい。バネによって衝撃を吸収するのだ 
が，現在可能なシミュレーションでは1ターンにか 
かる周期が特定できない。減衰振動のシミュレー 
ションということになるのだが，滑らかな変化を見 
せなければかえって気分の悪いものになるであろう。 

地面に固定したモデル 

まず，簡単なモデルの車をいろいろな場所に置く 
ことを考えよう。 

たとえば図1のような状態である。水平な道路に 

図1重心と荷重 




前輪と後輪に等しい荷重がかかる。 

さらに左右輪について，重心が中心ならば f ( kg ) ずつの荷重となる。 




重心が前輪と後輪の間 
I : 2の距離の点。 


前輪，後輪に2 : I の配分で荷重がかかる。 

前後ともに同じパネなら前輪の沈み方は後輪の2倍になる。 


ハードコア 3 D エクスタシー 89 























八ードコア 3 □エクスタシー(第 13 回) 


車を置けば，理想的な重量配分となり，姿勢につい 
ては理解しやすい状態となる。サスペンションがす 
ベて同じならば重心の位置によって自然な姿勢にな 
るであろう。 

次は図2である力す，サスペンションで前後がつな 
がったような モデル は切り捨ててしまってかまわな 
い。おそらくそんな車は存在して いない と思う。前 
後の傾斜によって荷重が前，あるいは後ろに移動す 
るだけであり，前輪，後輪への荷重が変化すると考 
えれば いい。 このときの重量配分は，また別のとこ 
ろで考える。 

では図3である。右カーブを走行中ならばこのよ 

図2斜面に置かれた車 



重心が前後輪の中間で，水平のときの 
前輪，後輪の荷重が M ' f , M ' r とすると， 

図のような Mf ， Mr は， 

Mf > M ' f ， Mr く M'r 
Mf>Mr 

となる。丨：丨の荷重が崩れることになる。 


図3サスペンション 

( a ) 独立懸架 （ b ) ビーム式 



うな荷重となるであろう。慣性によって コーナーの 
外側に荷重が移動するような状況であり， コーナー 
外側，図3では左側のタイヤに重量が多目にかかる 
ようになる。実際の車をみるとさらに複雑な状況だ。 
まず， サスペンションの 方式によって車体の傾き方 
が違う。基本的にロールセンターを中心に車体が傾 
き，それによって サスペンションに かかる荷重は変 
化する の だが，2 つのサスペンション 形式を比べて 
みょぅ。 

図3は （ a ) が独立懸架， （ b ) がビーム式のサスぺ 
ンションでの運動である。どちらもコーナーの外側 
に傾くが，口 ー ルセンターが （a ) は地上， （ b ) はシヤ 
フトの中心にあるとする。当然図のようにローリン 
グモーメントは違ったものとなる。車体重量が同じ 
ならば （ a ) のほうが大きいモーメントがかかること 
になり，ロールは （ a ) が大きくなる 0 コーナー 内側 
のスプリングは伸びるので，車体を元に戻そうとす 
るし，同時に限界ならばタイヤを持ち上げようとす 
る。外側のタイヤは車体を押し返そうとすると同時 
に，タイヤを路面に押しつけることになる。これが 
結果的にどうなるかというと，内側のグリップが弱 
まり，外側のグリップが強まることになる。 

また，独立懸架のときで，重心が高いとどうなる 
であろう。 （ c ) のように，タイヤの接点より外側に 
荷重をかけるように力が働き，いずれは転覆するこ 
とになる。これだけでは独立懸架が不利に見; t るが， 
独立懸架は大幅な軽量化が可能であり，またいろい 
ろな要因があるのでこれだけで有利不利は決定でき 
ない。 

そして， サスペンションの 形態はこんな単純な分 
類ではない。もっと複雑な機構のものである。ここ 





a :向心加速度 ( m / s 2 ) 

M :車重 ( kg ), 厳密には質置 
0 : ロール センター，ここでは地上にある 
h :ロールした状態での重心の高さ 

このとき，車は遠心力 F = — Ma を受ける。 
よって口ーリングモーメントは Mah 。 
向きは反時計回りである。 


( a ) と同じだが，ロールセンターは 
車軸の中心。 

この時，ローリングモーメントは Mah '。 
向きは反時計回り。 

同じ コーナ リングでも モー メントは違う。 
h > ドなので，この場合⑻のほうが 口ー ルが 
大きくなる。 


(c) 

重力による力 F , 

遠心力 F 2 

この2つの力の合力は A 点に作用する。 
モーメントは A 点に対して反時計回りに 
働くので， A 点を支点として転覆する。 
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で独立懸架の口ールセンターを地上としたが，これ 
はあくまで一例である0図4のようにロールセン 
夕一は考えられる。しかし，この口ールセンターは 
瞬間回転中心でしかない。状況によって図4 ( b ) 
のようにロールセンターは移動する。一般の自動車 
工学によれば，ロール角が大きくならないうちは 
ロールセンターは固定と考えて差し支えないらしい 
ので，とりあえず固定という考えに従うことにしよ 
ラ。 

これで基本的なサスペンションの動作が理解でき 
たと思う。では，ここまでのポイントを洗い出す。 
まず重心の位置，大きさ，そしてロールセンターで 
ある。そして姿勢を決定するにはさらに左右のスプ 
リングのパラメータが必要である。これに遠心力や 
重力を考慮して姿勢を決定しなければならない。サ 
スペンションの形態で変化するのはロールセンター 
と，左右のスプリングの変化の割合となる。もうひ 
とつ，左右タイヤの間隔，トレッドというパラメー 
夕がここから先は必要となる。ここまでで，荷重移 
動を含めた数式による解釈を図5に示してみよう。 

固定モデルの致命点 

以上，車がある瞬間にどのような力を受け，そし 
てどのような姿勢をとっているかを考えてみた。し 
かし，これをシミュレーションに応用しようとする 

図 4 ロールセンター 


と非常に困ったことになる。 

たとえば，車が時速 5 km で段差に乗り上げたとき 
どのような挙動を起こすだろうか。図6 ( a ) のよ 
うに， サスペンションは ほとんど伸縮を起こさず， 
段差に乗り上げるだろう。では時速 100 km ではどう 
か。 （ b ) のように乗り上げた瞬間に サスペンション 
が大きく縮み，そのあと車体を持ち上げるような動 
作となる。明らかに車の挙動は別のものになる。 

シミュレーションでは 1 ターン ごとに， 微小では 
あるが一定時間ごとの姿勢を求めることになるので， 
一定時間ごとの姿勢しか計算されない。途中経過が 
どうであろうとまったく関係ないのである。途中が 
段差だろうと坂であろうと，次の瞬間の姿勢は同じ 
なのである。つまり，計算はされても画面に現れる 
ことがないのだ。 

シミュレーションが 難しいのは，結局はこのせい 
なので ある。 連続した動作を時分割して先を計算す 
る 方法を見つけ出さねばならないので ある。 そうで 
ないにしても，この例では車全体の重量を分割，つ 
まり最低限バネ上重量，バネ下前輪重量，バネ下後 
輪重量に分割し，これらをバネで接続，それぞれの 
運動方程式までも考えなければならない。この処理 
は4輪接地 モデルを 考えるときにうまくごまかす必 
要が ある。 どうやって処理するかは，また来月とい 
うことにする。 

図5荷重移動の計算 






a :向心加速度 ( m / s 2 ) 

H :重心高 （ m ) 

W :車重（質量） （ kg ) 

T :トレッド （ m ) 

AW :荷重移動置 （ kg ) 
g :重力加速度 ( m / s 2 ) 

遠心力 F = Wa ( N ) 

口ー ル モーメント M = FH = WaH (N • m ) 

AW .“ N) n 

ただし，前輪を無視。 W は後輪にかかる車重とする。 
たったこれだけで荷重移動の計算ができる。 
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MOD . X のやさい、マニュアル 

モデリングを楽しんでみよう 


V 


Hamazaki Masaya 浜崎正哉 


複雑怪奇な操作体系，馴染みの薄いモデリング方法 
便利そうだけど，なんかとつつきにくそろな MOD.X 
そこで，楽しくモデリングするためのテクニックを紹介しましよう 


用意されたプリミティブ（基本形状）を 
加工して，思いどおりの 3 D ポリ ゴン モデル 
を作ることを目指した SLASH 用モデラ 
MOD . X 。 10月号の付録ディスク「もみじ狩 
り PRO -68 K 」 に新バージョンが発表されま 
した。前回配布したときと違い，今回は実 
行 ファイル も収録されていましたので，多 
くの人が実際に動かしてみたことと思いま 
す。僕がデザインした形状データのサンプ 
ルも収録されているので， MOD . X を使え 
ばどのようなものが作れるか，だいたいわ 
かったことでしよう。 

しかし，機能が増えてずいぶんと便利に 
はなりましたが，3面図に慣れ親しんでい 
る人や初めて触る人にとっては，なかなか 
思いどおりにいかないかもしれません。複 
雑怪奇な操作体系も原因のひとつですが， 
やはりモデリング方法自体よくわからない 
部分が多いのでしょう（僕も使い始めた頃 
は全然わからなかった）。 

そこで，いままで僕が MOD . X を使って 
きたときに気づいたこと，物体を作るうえ 
で必要な知識をお教えしましょう。 

図1画面構成 


基本姿勢 

MOD . X では，キーボードとマウスを併 
用して作業を進めていくことになります。 

2つのものを同時に使うことは，結構面倒 
臭い面もあります力す， ショー トカッ トキー 
を 使いこなせば， 作業効率がずいぶんと上 
がるはずなのでよしとしましよう。併用な 
んて面倒な操作はいやだ〜，とだだをこね 
ても キーボー ドのみに割り当てられている 
機能もあるので，いまのところは「しよう 
がない」 t あきらめて〈ださい。 

まあ，このキーボードのみ，あるいはマ 
ウスのみで MOD . X を使うことができない 
ことは，多少問題があるので，今後のバー 
ジョンでは改められると思いますが。 

あと，ポインタ（頂点）の指定には微妙 
な操作が必要とされるので，なるべくなら 
ただのマウスよりも，前方後円墳マウスの 
トラックボールモードを使うといいでしよ 

5 〇 

そして，画面構成は図1のようになって 


います。それぞれ，マウスでどのような操 
作を行う必要があるかも書いておきました 
ので，参考にしてください。 

伸ばして縮めて動かそ5 

それでは， MOD.X で物体を作るための 
もっとも基本的なテクニック，伸ばして縮 
めて移動してみます。 

まず，頂点を移動させるためには，2つ 
の方法があります。 

1) 頂点を選択し， MOVE ボタンで移動す 
る 

• 左ボタン+左右方向 = X 座標の移動 
• 左ボタン+上下方向 = Z 座標の移動 
• 右ボタン+上下方向 = Y 座標の移動 

2) 移動したい頂点を自由点として登録。 
もう1点を固定点として辺の伸縮を行う 

1> は特に解説の必要はないと思います。 
とりあえず任意の1点でも複数の点でもか 
まいません。適当に自由点を登録して， 
MOVE ボタンをマウスの左ボタンを押し 
ながら，マウスをグリグリ動かしてみてく 
ださい。 X , Z 方向に項点がごろごろ移動す 
るのを確認できるでしよう。 Y 方向に移動 
したい場合は，右ボタンを押しながらマウ 
スを転がすだけです。あとは，目的の座標 
までもっていけぱいいのです。 

また，自由点が登録されていない状態で 
MOVE ボタンを使ったときは，画面にある 
物体全体が平行移動されます。覚えておき 
ましょう。 

2) の方法はちよっと特殊なケースで使用 
します。通常，1つの頂点を（複数でもい 
いけど）適当な位置に移動したい場合は， 

1) の方法を使えばいいのですが，頂点を移 
動したい方向が，その頂点が含まれる辺の 
延長上にある場合です。だいたい，垂直方 
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マウスボタンを押しながらマウスを移動 
マウスの左右どちらかのボタンをネ甲し続ける 
マウスでクリックする 
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向ならいざしらず，任意の辺のベクトルの 
正確な移動先などわかりはしません（だい 
たいはわかるでしよう力り。そこで，基本と 
なる辺の1点を固定点とし，辺の伸縮を行 
うことで，辺のベクトル方向へ頂点を移動 
させることができます（図2)。 

また，頂点の座標を知りたい場合は，指 
点（黄色）を定義しておきましよう。指点 
の設定方法は，頂点にマウス カーソルを 合 
わせるだけです。する！:画面の上から2行 
目に，その指点の座標が表示されるように 
なります。 

次に辺を伸縮，移動させてみましよう。 
t いっても基本的に頂点の移動！:原理は同 
じです。適当な2点（ある辺に属していな 
くても辺として登録できる）をつなぎ，移 
動，辺の伸縮，移動を行うだけ。ポリゴン 
に含まれる辺を登録したときには白線，ポ 
リゴン以外の辺を登録した！：きは肌色の線 
で結ばれることも覚えておきましよう。 

あと，連続していない辺を複数登録した 
い場合には，1辺を登録したあとに別の頂 
点で右クリック（コネクト情報の消去）を 
行ってください。でないとよけいな辺まで 
結んでしまいます。 

そうそう，頂点，辺の移動が?萑定したら 
いったん FREE ボタンをクリックして，す 
ベての頂点を解放しておくクセをつけてお 
きましよう。よけいな操作ミスを招くこと 
が少なくなりますよ。 

座標固定機能も使お5 

頂点を移動させるためにマウスを転がし 
ていると，ふとした拍子によけいな方向へ 
動〈ときがあります。そんな誤動作を防止 
するために用意されたのが座標固定機能で 
す。これは，画面左下にある 「 XYZ 」 の文 
字をクリックすることで反転し，その反転 


した座標の移動をキヤ 図2頂点 A を A 日方向へ移動したい場合 


ンセルさせること力 5 'で 
きます。特に X 方向の a 

み， Z 方向のみに移動 I 

させたいときに積極的 / 

に活用してください。 

また ，全部を選択し / 

てしまうと，物体は現 “ 

在ある座標に固定され 固定点 

てどうにも動かなくな 
ります（なぜか辺の伸縮だけはできたりす 
るけど）。当然のことながら無意味ですの 
で，やらないほうがいいでしよう。 

あと，座標固定機能のテクニックとして， 
簡単に直方体が作れます。 

まず，移動させたい座標以外を固定しま 
す。そして， ZOOM ボタンを押すだけ。固 
定した以外の方向に伸びたり縮んだりしま 
す。しかも，座標固定機能を使えば2軸方 
向へ同時に変形させることもできるので， 
非常にお得です。ぜひ覚えてください。 

ちなみに，座標固定機能を使わない場合 
は，移動したい座標に属する辺をすべて選 
択してから，辺を伸縮させなければなりま 
せん。どちらの,方法が簡単かすぐにわかる 
でしよう。 

回してみる 

回転は ROT ボタンで行えるのですが，こ 
れについては特に説明しません。回転操作 
は頂点移動と同じで，選択された頂点の重 
心を回転中心として回転が行われることを 
理解しておけば問題ありません。 

多面体を作る 

それでは， MOD.X の動作がだいたい理 
解できたところで，具体的に物体を作成す 


まず，頂点 A, B を辺として登録。次に 

頂点 B を固定点とし，1 -| ボタンを 

押せばいい。 

左ボタンでXIの正方向，右ポタンで AB の 
負方向へ頂点 A が移動する。 


ることを考えます。立方体，四面体，三角 
柱を作成するときは，0キーを押してメニ 
ューー発で生成できるので問題ありません 
(写真1)。 

しかし，メニューにないような形状を作 
成したい場合は，どのようにすればいいの 
でしようか。いきなり飛行機だとか車だと 
かを作成する前に，簡単な例として五角柱 
を作ってみます。 

まず最初に立方体を生成します（写真 
2)。そして，ある1面を選択し ， SWEEP 
ボタンを押します。すると，選択した面！： 
側面の間に新しく面が生成されますので， 
辺の伸縮を使って新しい側面を引き出しま 
す（写真3)。ある程度引き出したら，2辺 
を選択して同時に縮めるのです。で，2辺 
の頂点どうしがくっつけば，見事五角柱の 
出来上がりです（写真4)。あとは好きなよ 
うに頂点の座標を調節して，思いどおりの 
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図 3 SWEEP 機能 


z 




写真5 

形を作ってください。なお，六角柱なら2 
辺を縮めるだけで完成します。 

結局， MOD . X を使ってモデリングする 
ときには，多面体をうまく組み合わせて物 
体を作っていくことになります。必然的に 
多面体を作り上げるテクニックが求められ 
るので， SWEEP 機能を使っていろいろな 
多角形を作ってみてください。 

また SWEEP 機能を使ううえで覚えてお 
いても らいたい ことは，選択した面の法線 
方向へ伸縮されるということです（図3>。 
このため面を座標軸に平行に引き出そうと 
しても，元の面の座標がずれていると，わ 
ずかに方向がずれます。こうなってしまう 
と，位置調整をするのがものすごく大変に 
なってしまいます。特に左右対称な物体を 
作ろうとしている場合は要注意です。 

そして， SWEEP 機能 t 同じくらい便利 
なのが面の分割機能 （ DIV . ボタン）です。 
これは，選択した面を構成する頂点の重心 
に新しく頂点を作り，選択した面を三角形 
分割してくれるものです。とんがった部分 
を作りたいときに利用するといいでしよう 
(写真5)。 
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面 ABCD を平行■に SWEEP しようとしても， 
頂点 C の Z 座標がずれているので平行に 
SWEEP できない。 



3面図の活用 

MOD . X は，基本的に透視図を使って物 
体を作成していきます。ユー_ザーは透視図 
にプリミティブを置き，加工することで任 
意の形状を作成しな〈てはなりません。た 
だし，用意されているプリミティブは大き 
さが決まっていますし，置かれる位置も原 
点に固定されています。しようがないので 
ユーザーは，目的の位置までプリミティブ 
を移動させてから加工しなくてはなりませ 
ん。はっきりいって，この操作は非常に面 
倒なものです。 

そこで，任意の位置に任意のポリゴンを 
生成できる3面図モードが用意されていま 
す（図4)。基本的に指定できる座標は3面 
図のグリッド上（方眼）のみ（右クリックで 
座標指定)，形状は 
四角形までが原則 
です。4点以上設 
定しても動きます 
が，正常動作はし 
ません。 MOD.X 
をあまりいじめな 
いようにね。 

なお作成してい 
る物体がうまく 3 
面図に収まらない 
場合は， SHIFT と 
CTRL キーを使っ 
て拡大率を変えて 
みてください。 

さらに，この3 


図5物体編集ワーク 


WORKI 


面図では回転体を生成するための任意の伸 
縮辺を設定できます。伸縮辺は， 

• X 軸を回転軸とする場合は， XZ 平面 

• Y 軸を回転軸とする場合は， XY 平面 

• Z 軸を回転軸とする場合は， YZ 平面 
に設定してください。 

ちなみに「多面体を作る」のところで， 
面を引き出して……という方法で五角柱を 
作成していました。しかし， SWEEP 機能を 
使わなくても，正五角柱を作りたいなら回 
転体生成機能を使えば一発で生成可能です。 
ただし，回転体生成機能で分割数を細かく 
設定しすぎると，あっという間に面数が増 
えますので注意しましよう。 ついでに いう 
と，あまり変な伸縮辺を設定すると破#定を 
きたして暴走します。 


► 


合成してみる 


MOD . X では物体編集ワークを3つもつ 
ています （ F 1， F 2， F 3 キーで切り替え）。こ 
れは3個，別々のオブジヱタトを同時に編 
集することができ，それぞれの編集ワーク 

図4 3面図モード 


透視図 

XZ 平面 

XY 平面 

YZ 平面 


WORK 2 




WORK I で作業中に 
W 0 RK 2 を表示すると… 


/fs 




> 



W 0 RK 2 の表示が優先されてしまう。 



































ごとに合成もできます （ M キー）。つまり， 

1 つのオブジェ クトを作るために パーツ 
(部品）ごと，別々の物体編集ワークで作業 
を進めることができるのです。うまく編集 
ワークを切り替えて，作業効率を上げてく 
ださい。 

あと，それぞれの編集ワークの物体も表 
示できるようになっています ( F 6. F 7. F 8 
キー)。位置合わせの確認に使うといいでし 
よう。しかし，困ったことに別編集ワーク 
で編集している物体に，現在編集している 
物体が隠れてしまう場合が多々あります 
(図5>。これは，現在編集している編集ワ 
ークの物体が一番先に描画されてしまうの 
が原因です（文句をつけるのを忘れてい 
た)。 

しようがないので，いまのところはいっ 
たん別の物体を編集している編集ワークに 
切り替えて，位置確認を行ってください。 
もしくはワイヤー フレーム 表示モードで対 
処するしかないでしよう。 

思いどおりの物体を作る 

それでは，いよいよ本格的に物体をモデ 
リングしてみましよう。ここでは，オリジ 
ナルの車をデザインしてみます（写真6)。 


実際に MOD . X で作業を始める前に，頭 
の中で作りたいと思っている物体のラフを 
描きます（図6)。いきなり フロント 部分の 
み，かつとんでもなくいい加減なラフ描き 
ですが，作業の進め方を決 
めることができれば用が足 
ります。自信がなければき 
ちんと3面図を描いておく 
のもいいでしょう。 

作業の手順を説明してい 
きます。まず立方体を置き 
ます（写真7)。ボンネット‘ 

部分を作るため，ちょっと 
縦方向を潰してから，どん 
どん SWEEP していきます 
(写真8)。曲面っぽくする 
ために3段階に分けて 
SWEEP しているのを確認 
してください（写真9)。 

次に横方向へ SWEEP し 
ます（写真1〇)。ここでは， 

頂点がきちんと重なってい 
るかどうかの確認と，重な 
り合っている部分に発生す 
る余分なポリゴンを削除す 
ることを忘れないように 
(図7)。あとは同じ要領で 


3段階ほど横方向に SWEEP して，もつこ 
りとした感じを出します（写真11)。これで 
フロント部分は OK 。 

今度はコクピット部分を作るため後方に 



写真6 

図6ラフ描き 




写真7 
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図 7 不要なポリゴンの削除 



面 A , B を SWEEP してつなげた場合，斜線部分のポリゴンは外から見えない。 
見えないのなら不要なポリゴンとみなせるので削除しておく。 


写真10 
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SWEEP します（写真 12)。 横方向にドアも 
どきの出っ張りを作ってから，さらにリア 
部分のために後方へ SWEEP しておきます 
(写真13)。そして，中央部分を上に SWEEP 
してから少し縮め，さらに色を変えてフロ 
ントガラスを作ります（写真14)。ドアの部 
分のガラスは，ちょいちょいと頂点を結び， 
GEN •ボタンでポリゴンを生成するだけ 
(写真15)。ここでも隠れてしまう無駄なポ 
リゴンを消去しておくのを忘れないように。 

あとは，バックガラス （？） を作るため 
に辺を後方に移動して（写真16〉，色を変え 
ます（写真17)。お次はリアタイヤの カバー 
といえる部分を作るために，後方のブロッ 
クを横に SWEEP します（写真18)。ちょっ 
と丸みのあるデザインにしたいので，2段 
階くらい SWEEP します（写真19)。 

以上で，基本形状が完成。3面図で全体 
の確認と細かな位置調整を行います（写真 



写真 II 


20)。完全に対称形に作れたな，と思ったと 
ころで，おもむろに対称生成機能を使いま 
す（写真21)。見事に車ができました。 

あとは，全体のパ、ランスを考えて，さら 
に位置調整をし，ランプの部分の色をちよ 
っと変えます（写真22)。最後に，底面の無 
駄なポリゴンをガシガシ消去しておきまし 
よう（写真23)。 

以上の作業をもって車が完成です（タイ 
ヤがないけど）。ひとつの立方体が，みるみ 
るうちに変化して立派な車になりました。 
モデリング作業自体はだいたい4時間ぐら 
い。あちこち細かい修正で結構時間が食わ 
れましたが，あれだけいい加減なラフから 
始めたにしては，そこそこの時間で完成し 
たといえるでしよう（満足)。 

あと，いくら SLASH が速いからといっ 
て，これほどなにも考えずにモデリングす 
ると死にます。実際， X 68000 XVI (16 



写真12 


MHz ) 令使って作業を行ったのです力 ? ，最 
後のほうでは結構しんどいものがありまし 
た。皆さんは，面数が増えすぎないように気 
をつけてください。 

あと対称生成機能についてひと言。対称 
生成機能を使う場合は，対称軸にまたがっ 
ているポリゴンに注意してください。頂点 
座標が完全に対称となっていないと，ほと 
んど似たような位置へポリゴンが定義され 
てしまいますからね。 

そのほかの機能 

以上で説明してきた機能以外にも， 
MOD . X にはたくさんの機能があります力す， 
特に解説はしません。僕自身すベての機能 
を活用しているわけではありませんので， 
まだ，残りの機能をどのように活用したら 
いいか把握できていないのです。 



写真13 



写真14 写真15 写真16 
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写真18 



写真19 


















写真 20 



写真2 1 



写真 22 写真 23 


しかし，これでは 
ちよっと情けないの 
で，ここではポリゴ 
ンをスライスすると 
きの注意をいくつか 
書いておきます。 

まず，魔法板を出 
現させたあとは， 

MOVE ， ROT ボタン 
は魔法板のみに作用 
しますので，物体を 
編集したいときには， 

いったん魔法板を消去するようにしてくだ 
さい。 

次に物体をスライスしたときは，多少の 
誤差が生じます（整数演算のため）。いらな 
いポリゴンを削除したい場合は ， BUNDL 
E で物体全体の辺を登録し，必要なポリゴ 
ン部分のみ登録辺を解除してから， DEL ボ 
タンを押してマメに消去したほうがいいで 
し上ラ0 

一応，本文最後に MOD . X の機能覧表 
をまとめておきましたので，どのような機 
能があるか確認してみて〈ださい。なお， 
-覧表では，ショートカットキーは明記さ 
れていません。 

慣れれば快適7 

ここまで説明してきたことを理解できれ 
ば，あなたも MOD . X でばっちりモデリン 
グができるはずです。しかし，慣れないう 
ちは，かなり操作ミスをするはずですから， 
ある程度まで作業が進んだらいった A セー 


ブ'しておくクセをつけましょう。 

MOD.X を使うときに難しいことは，な 
にかひとつのことをするのでも複数の解決 
方法がある点です。これについては，実際 
に触って自分なり L 解釈していくしかあり 
ません。今回の記事では，僕なりの使い方 
という一とでいろいろ書きま L た力す，僕の 
行っている方法が最良というわけではあり 
ません。それなりに経験は積んでいるはず 
なので，結構役に立っだろうとは思ってま 
すけど。 

ちょっとだけ触ってみて投げ出してしま 
った八も，とりあえずこの記事を読んで概 
要をつかむことができたら，もう一度 MO 
D.X を立ち上げてみてください。きっと 
MOD.X がやさしく思えることでしょう。 

あと，まだ表面化していないようです力 5 '， 
MOD.X にはバグがあちらこちらにありま 
す 。ファイル 関係は結構怪 L い L ,固定点 
の扱いもちょっとおかしくなるときがあり 
ます（いきなり固定点が原点に飛ぶ)。さら 
に X 68030 では， キャッシュ （命令，データ 


ともに）を OFF にしないと誤動作します。 
セーブは マメ にしておきましよう。 

皆さんもなにかバグを見つけたら， Oh!X 
編集部までご連絡〈ださい。なるべく詳し 
い状況を書いてくれると嬉しいですね。も 
ちろん， MOD . X への要望も受けつけてい 
ますから，なにかほ L い機能があれば遠慮 
な〈アンケートハガキでお聞かせください0 
そうそう，なにやら MOD . X で作成した 
データを . DoGA CGA システム でも使いた 
いという要望がありましたね。しかし， 
CGA システムの 形状データは公開されて 
いるし，「 PLG 」 ファイル も ダン プすれ 
ば，データ形式など一発でわかるでしよう。 
簡単だと思うんですけどね。また，逆に C 
GA システムの 形状データを MOD . X にも 
つてこられるとおいしいかもとれませ4。 
要するに 相互 データコンパ、ータ って やつで 
すか。あると便利かもしれませんね。うむ， 
気が向いたら作ってみます力、 

それでは， MOD . X , そして SLASH を思 
う存分活用してください。 
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ひと目でわかる MOD . X 機能一覧表 


ポタン（キー） 


MOVE 


[ROT 


[XYZ 丨 


[SWEEP I 


] 


[FREE 


j ZOOM ] 


[BUNDLE I 


r div. 


[REV. 


[DE し丨 


回/ @ 


[MAGIC I 


f SLICE 


INIT. 


wire ( poly ) 


〇キー 


F キ - 


S キー 


機 能 


登録された自由点を移動する。 

• 左ポタン+左右方向 = X 座標の移動 
• 左ポタン+上下方向 = z 座標の移動 
• 右ボタン+上下方向 = Y 座標の移動 

自由点がなにも登録されていない場合は，物体全体が平行移動する。 


登録された点の重心を中心にして回転する。 

• 左ボタン+左右方向 = X 座標の回転 
• 左ポタン+上下方向= Z 座標の回転 
• 右ポタン+上下方向 = Y 座標の回転 

自由点がなにも登録されていない場合は，物体全体が回転する。 


反転した文字の座標の移動を行わないようにする。 X , Z 方向への移動 
制御， ZOOM ポタンでの拡大縮小の方向制御のために使う。 


登録したポリゴンを弓 I き出す。多面体を作るために使う。 


辺の伸縮をする。辺は複数登録してもいい。左ポタンで登録した辺のベ 
クトルの正方向 （ 丨 ）， 右ポタンで負方向へ伸縮される 
(| C 1) 0 SWEEP 機能でポリゴンを引き出すときにも使う。 


現在，登録されている自由点，固定点，指点のすべてを開放する。座 
標移動を行ったあとに，実行しておくと無駄な操作ミスを防げる。 


物体全体の拡大，縮小を行う。座標固定機能も併用できる。 


登録された辺を含む物体のすぺての辺を登録する。 


登録されたポリゴンを■三角形分割する。ポリゴンは三角形でも四角形で 
も可。 


3点もしくは4点で結ばれた頂点にポリゴンを生成する。登録されてい 
る辺は閉じている必要あり。3面図を使えば任意の位置にポリゴンを生 
成できる。また，4点登録した場合，自動的に三角形分割を行う。 


登録されているポリゴンの法線方向を逆にする。 GEN . ポタンでポリゴン 
を生成したとき，反対方向に向いているポリゴンを表示させるときなどに 
使う。 


登録されているポリゴンの削除を行う。登録されているポリゴンが複数 
ある場合は，繰り返して実行することにより順次削除されていく。 


頂点の移動により四角形のポリゴンが破綻したときの回避方法を指定 
する（トグルスイッチ〉。凸のときは出っ張った感じ，凹のときはへこんだ 
感じで5角形分割を行う。 


ポリゴンを切断するための魔法板の ON / OFF 制御を行う（トグルスイッ 
チ) 〇 


魔法板で分割された断面でポリゴンを切断する。切断された片方のポ 
リゴン群は自由点で構成されている辺で囲まれる。ただし，移動前に 
FREE ボタンで頂点を開放してしまうと，分離されずに頂点が固定されて 
しまうことに;主意。 


魔法板を初期化する。 


移動，伸縮，回転のための基本移動置の切り替えを行う（初期値は 
4)。左クリックで増えていき，右クリックで減っていく。設定範囲は I 
〜64まで。 


編集している物体のワイヤーフレーム，ポリゴン表示を切り替える（トグ 
ルスイッチ )。 XF 5キーでも同様の操作ができる0 


プリミティブを生成する。生成できるプリミティブは，立方体，四面体， 
四角柱，三角形，四角形の5種類。プリミティブは原点に生成される。 


物体の口ードを行う。ファイル名を指定したい場合は， UNDO キーを押し 
てからファイル名を入力する。なお，入カフアイルは 「. PLGj の拡張子 
のファイルのみ（入力の必要なし）。 


物体のセーブを行う。ファイル名を指定したい場合は， UNDO キーを押 
してからファイル名を入力する。なお，出カファイルは 「. PLGj の拡張 
子が自動的につく（入力の必要なし) 0 


ポタン（キー） 

機 能 

FI , F 2, F 3 キー 

物体編集ワークの切り替え。 

• F 1キー……物体編集ワーク1 
• F 2 キー……物体編集ワーク2 
• F 3 キー……物体編集ワーク3 

F 6, F 7, F 8 キー 

現在編集している物体編集ワーク以外の表示を ON / OFF する（トグ ルス 
イッチ)。ただし，他物体編集ワークのエディットはできない。 

• F 6 キー……物体編集ワーク1の ON/OFF 

• F 7キー……物体編集ワーク2の ON/OFF 
.F 8キー……物体編集ワーク3の ON/OFF 

M キー 

現在編集している物体をほかの物体編集ワークの物体と合成する。 

X キー 

辺で囲まれたポリゴンを別の物体編集ワークへコビーする。コピーする 
ポリゴンは複数でも可。 

ROLL UP キー 

登録されたポリゴンの優先順位を下げる。ポリゴン番号が小さいほど優 
先順位が低くなる。 

ROLL DOWN キー 

登録されたポリゴンの優先順位を上げる。ポリゴン番号が大きいほど優 
先) (I 位が高くなる。 

E キー 

拡張機能メニューの呼び出し。 

•ソート 

物体に定義されたポリゴンをソートする。基本的に作られた順番に優先 
順位が上がっていくので，後ろから物体を作っていくと前からはちゃんと 
見える物体ができる。どうしようもないときは ， ROLL UP , ROLL DOWN 
キーで直接優先順位を変えること。 

• 対称生成 

XY , YZ , XZ 平面に対称なポリゴンを生成する c 対称軸にまたがるポリ 
ゴンの頂点座標は，きっちり揃えておかないとよけいなポリゴンが定義さ 
れてしまうので注意。 

• 反転 

XY , YZ , XZ 平面に対して，座標を反転させる。 

• 回転生成 

3面図に設定された伸縮辺に従って，回転体を生成する。ただし，あ 
まり変な伸縮辺を設定すると暴走することあり。また，あまり複雑な伸縮 
辺，分割数を設定するとポリゴン数が增えすぎるので注意。 

A キー 

XZ 平面のグリッド表示の ON / OFF を行う（トグルスイッチ)。 

TAB キー 

透視図，3面図モードの切り替え（トグルスイッチ)。 

CTRL , SHIFT 

3面図モードでの物体表示の拡大縮小を行う。 CTRL キーで拡大， 
SHIFT キーで縮小。 

C キー 

登録されたポリゴンの色情報を変更する。複数ポリゴンを登録すること 
も可。なお，プリミティブを生成するときは，生成前にカラー設定を行わ 
ないと，以前に設定されたカラーコードで物体が生成されてしまうことに 
注意（起動時は std _ black )。 

C し R キー 

現在作業している物体編集バッファの初期化を行う。 

HOME キー 

視点を初期状態に戻す。 

力ーソル， 

0 PT .1, 0 PT .2 
キー 

現在編集している物体の表示方向を変える。 

•——キー…… HEAD 方向 （ Y 軸） 

• T 1キー…… PITCH 方向( X 軸） 

• OPT . I , 0 PT .2 キー . BANK 方向 （Z 軸） 

2, 4, 6, 0, 

XF 1, XF 2 キー 

現在編集している物体の表示座標を変える。 

•4, 6キー…… X 座欏の移動 
•2，8キー…… Y 座標の移動 
. XFI , XF 2 キー…… Z 座播の移動 

P キー 

辺で囲まれたポリゴンと同形状で大きさが1/4のポリゴンを張りつける。 

Q キー 

モデラを終了する。確認メッセージは出るが，物体編集中でも容赦なく 
終了してしまうので注意。 

注 ）I ( 辺で囲まれたポリゴンを分離する）は，励作不安定のため猶略してあります。 

バグフイクスが行われるまで使用しないでください。 
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もろ CAD . X なんていらない〒 

MC—CNV.BAS 


Hamazaki Masaya 浜崎正哉 


ずいぶんと進化した MCD . X 。 せっかく筋のいいポリゴンモデラなんだか 
ら， SLASH のみで使ろのはもったいない。そこで， MOD . X の形状デー 
夕を CGA システムの形状データに変換するコンバータを作ってみました。 


^■とりあえず八'ージョン 0.0 

気が向いたら作る，とほとんど冗談半分 
で書いた 「 MOD . X —~> CGA システム」形 
状 データコンバータ。 時間的に余裕がある 
わけではなかったのですが，なんとなく作 
りはじめてしまったら，とりあえず形にな 
ってしまいましたので発表します。 

形になったといっても，まだ 「. PLG 」 
ファイルを 「. SUF 」 ファイルに 変換する 
だけです。しかも，対応しているのは，サ 
ーフェイスモデルの み。しかし，これで 
MOD . X でモデリングした形状を DoGA 
CGA システムに もっていけるようになり 
ました。 CAD . X でしかできないようなこ 
ともあります力 5 ',面倒なモデリングなどは 
MOD . X でラクラクできるでしょう。 

t r . PLGj ファイルの中身は？ 

まず，ターゲットとなる MOD.X の形状 
データフアイル 「. PLG 」 のフオーマット 
を 調べます。作った本人に聞けばいいので 
すが，あいにく連絡がとれませんでした。 
しようがなく MOD.X でセーブした 「.PL 
G 」 ファイルを ダンプしてみます。 

すると，ひと目でわかるヘッダ部分があ 
り，頂点データらしきデータ列とポリゴン 
図1_ 「. PLGj ファイルのデータ形式__ 

ヘッダ （24 バイト） 

頂点個数 （2 バイト） 

_ 頂点データ（頂点個数 XS バイト） 

ポリゴン枚数 （2 バイト） 

コネクト情報 
• 二角形の場合 
識別子 （=0, 2バイト) 

頂点番号 （6 バイト） 

カラー 番号 （2 バイト） 

• 四角形の場合 
識別子 （= I , 2バイト） 

頂点番号 （8 バイト） 

カラー 番号 （2 バイト） 


定義用の頂点コネクト情報が続いているよ 
うです。 

ここで，ふむふむとうなずきながらさら 
に推測してみます。 

「まず，頂点個数情報が1ワード ， XYZ 
座標それぞれ1ワードとして1頂点データ 
は6バイトだな。で，ポリゴン枚数情報が 
1ワード，コネクト情報が三角形の場合は 
3ワード？それとも2ワード？ 四角形 
の場合は？」 

結局，三角形1枚，そして四角形1枚を 
定義した 「. PLG 」 ファイルをダンプして 
みたところ，図1のようなフォーマットで 
あることがわかりました。 

II パ-卜⑽ 

データ構造がわかったらコンバート作業 
は楽なものです。まず，頂点情報を取り出 
し，コネクト情報に従ってポリゴンデータ 
を出力していけばいいのです。 

しかし，問題がひとつありました。それ 
は四角形の処理です。 SLASH では，四角 
形の4頂点が同一平面上になくても無理や 
り描画させることができます。 MOD . X で 
は，一応こういった面の破綻を回避してく 
れますが，チェックが甘く，わずかにずれ 
た座標でも四角形として登録できるのです。 

しかし， CGA システムではそうはいき 
ません。頂点がきちんと同一平面上にない 
ポリゴンは，認識してくれないのです。認 
識してくれないものはしようがない。結局， 
四角形は三角形2枚に分割して出力するよ 
うにしました。分割方法はいたって簡単。 
頂点番号1，2,3,4で囲まれたポリゴンがあ 
ったとします。すると頂点番号1，2,4と 
2,3,4の2つの三角形に分割できるのです。 

本来ならば，きちんと4頂点が同一平面 
上に乗っているかのチヱックが必要なので 
す力す，時間の関係上はしょっています。次 
のバージョンでは，きちんと対応します。 



| cGA システムでレンダリング 

このコンバータの 使い方はいたって簡単。 
まず， BASIC を立ち上げてから RUN する 
だけ。あとは， コンバート する 「.PLGj 
ファイルを入力すれば，自動的に 「.SUFj 
ファイルが出来上がります 0 なぉ，ファイ 
ル名の入力時には，拡張子を省略してくだ 
さい。 

で，出来上がった形状データはさっそく 
レンダリングしてみたいというのが人情と 
いうものです。ここでは，表示テスト用の 
フレームフアイル（リスト 2) ，タイムチ 
ヤート（リスト 3) ，標準アトリビュート 
データ（リスト 4) を用意しました 0 フレ 
ームフアイ ノレと タイムチャートにある形状 
名は，各自作成したものに書き換えてくだ 
さい。あとは， 

REND TEST.SUF STD.ATR 
TEST.FSC 

HANIM TEST 

とすれば，クルクル回るアニメーションを 

観賞できます。 

アトリビュートデータは，かなり適当に 
作ったものですので，気に入らなかったら 
各自手を加えてみてください。用意されて 
いるのは MOD . X で使われている 「 std_bla 
ck 」 から 「 std _ white 」 までの標準16色の 
みです。なぉ，カラー番号16以上を指定し 
た場合は，アトリビュートの場所に 


MC 一 CNV.BAS Qg 














obj suf plane1{ 

/* cad line color = 2 */ 
atr blue 
prim poly 


-40 

24 

17 

40 

40 

25 

-40 

-24 

17 


prim poly 


prim poly 


prim poly 


prim poly 


/* cad line 
atr darkred 
prim poly 


prim poly 


-40 

-40 


-24 

-24 


-296 

0 

( -40 

24 

-40 

-24 

-296 

0 

< -40 

24 

-40 

-24 

40 

40 

( -40 

-24 

40 

40 

-40 

40 

color = 

4 零 / 

( 40 

40 

40 

-40 

40 

40 

( 40 

40 

-40 

-40 


17 

-17 

0 

17 

17 

0 

-17 

-17 

-25 

-17 

-25 

-25 


-25 

-25 

25 

-25 

25 


/* cad line 
atr white 
prim poly 


-40 

-40 

-296 


14 */ 

24 

24 

0 


-17 

17 

0 


40 40 25 ) 


ハ cad line 
atr red 

color = 

4 

«/ 


prim poly i 

| -40 


-24 

-17 


-40 


-24 

17 


96 


-168 

0 ) 

prim poly 1 

[ 40 


-40 

-25 


-40 


-24 

-17 


96 


-168 

0 ) 

ハ cad line 
atr yellow 

color = 

12 

t/ 


prim poly i 

(40 


-40 

25 


40 


-40 

-25 


96 


-168 

0 ) 

/* cad line 
atr red 

color = 

4 

*/ 


prim poly 1 

( -40 

40 


-24 

-40 

17 

25 


96 


-168 

0 ) 

prim poly i 

[ -40 


24 

•17 


96 


168 

0 


-40 


24 

17 ) 

prim poly | 

[ 40 


40 

-25 


96 


168 

0 


-40 


24 

-17 ) 

/* cad line 

color = 

12 

" 


atr yellow 
prim poly I 

40 

96 


40 

168 

25 

0 


40 


40 

-25 ) 

/* cad line 
atr red 

color = 

4 

*/ 


prim poly 1 

: -40 

96 
40 


24 

168 

40 

17 

25 ) 


■ J スト 2 


テスト表示用フレー 


厶ファイル 


盆 frame ( fno , 1,20 ) 

@4.2® 
fram { 

light pal(rgb (111)-63-4) 

{ raov ( 19530.47 0.00 9765.24 ) eye deg ( 60 
{ rotz ( ¥ div (0,360,1,21, fno )¥ ) 

mov ( 2712.00 0.00 1675.20 ) 
obj test } 

{ target } 

} 

#endframe 


リスト 4 標準アトリビュートデータ 


D スト1出力例 


「 COL ??」 と設定されます。 

本当は， SLCOL.IDX ( M 0 D . X のカラ 
一定義ファイル）を視けばカラーネームは 
わかるのですけどね。あと，ベタカラーに 
は対応していません。 


相互 


コンバータへ 


以上，非常に低機能ですが，リストも短 
いのでちゃっちゃか打ち込んで活用してく 
れると嬉しいですね。 

ところで，なぜ，時間もないのにいきな 
りコンバータ 制作作業に手をつけたかとい 
うと， 「 XL / Image 」 で CGA の データが 
使える，ということがあったためです。 

いままで，レイトレーシング システムに 
はあまり興味がなかったのですが，先日届 
いたサンプルをいじっている！:，これがま 
た楽しいんです。そうなると，いままで作 
ってきたデータをレンダリングして，美し 
い CG を作成してみたくなるじゃないです 
か。リアルタイム処理の醍醐味もいいので 
すが，超美麗な 3 D 画像もなかなかいいな 
あ，なんて思ってしまったわけです。 

要するに，やりたいことには労力は惜し 
まない性格なんで（その代わり興味のない 
こ t は全然やらないけど），近いうちにも 
っ t きちんとしたパ'—ジョンをお届けした 
いと思います。 

リスト3テスト表示用タイムチヤート 

.timechart 
test[ 1 - 20 ] 

.endchart 


spc ( 0.40 0.85 0.60 


*/ 

atr black 


Attribute Editor ver3.0 


atr darkgray 


atr darkblue 


atr darkred 


col 

tra 

amb 

dif 

spc 


col 

tra 

amb 

dif 

spc 

col 

tra 

amb 

dif 

spc 

col 

tra 

amb 

dif 

spc 


col 

tra 

amb 

dif 


rgb ( 0.15 0.15 

0.00 ) 

0.60 ) 

0.75 ) 

0.40 0.75 0.60 ) 


rgb ( 0.30 0.30 

0.00 ) 

0.60 ) 

0.75 ) 

0.40 0.80 0.65 ) 


rgb ( 0.15 0.15 

0.00 ) 

0.45 ) 

0.75 ) 

0.40 0.85 0.65 ) 


rgb { 0.35 0.35 

0.00 ) 

0.25 ) 

0.75 ) 

0.40 0.75 0.60 ) 


rgb ( 0.500.15 

0.00 ) 

0.30 ) 

0.75 J 


atr darkmagent 


atr magenta 


atr darkgreen 


atr green 


ool 

tra 

amb 

dif 

spc 

col 

tra 

amb 

dif 

spc 

col 

tra 

amb 

dif 

spc 

col 

tra 

amb 

dif 

spc 

col 

tra 

amb 

dif 

spc 


00 0.30 0.30 


rgo 

0.00 ) 

0.20 ) 

0.85 ) 

0.35 0.75 0.60 


rgb ( 0.50 0.30 0.50 

0.00 ) 

0.20 ) 

0.85 ) 

0.35 0.75 0.60 ) 


rgb (1.00 0.40 1.00 

0.00 ) 

0.20 ) 

0.85 ) 

0.35 0.75 0.60 ) 


rgb ( 0.15 0.50 0.15 

0.00 ) 

0.20 ) 

0.85 ) 

0.35 0.75 0.60 ) 


rgb ( 0.301.00 

0.00 ) 

0.20 ) 

0.85 ) 

0.35 0.75 0.60 
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►つ.ついにハードディスクを買ったぞ。 340 M バイ 
••は，マネーがない。 


•明るい未米が僕を待ってる， 
山崎聖… （ 18 ) 愛知県 


7 7 0 


4 4 A 
2 2 


0 0 6 
4 4 9 


1 

PO 
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r 


5 5 7 
2 21 


0 0 4 
4 4 2 


0 o 0 


y 

o 

m 

'X 

r 

p 






atr darkcyan 


air 


yellow 


col(rgb ( 0.15 0.50 0.50 1} 

tra ( 0.00 ) 

amb ( 0.20 ) 

dif ( 0.85 ) 

spc ( 0.35 0.75 0.60 ) 

) 

atr cyan { 

col(rgb ( 0.35 1.00 1.00 )) 

tra ( 0.00 ) 

amb ( 0.20 ) 

dif ( 0.85 ) 

spc ( 0.35 0.75 0.60 ) 

} 

atr darkyellow ( 

col(rgb ( 0.50 0.50 0.15 )) 

tra ( 0.00 ) 

amb ( 0.20 ) 

dif ( 0.85 ) 

spc ( 0.35 0.75 0.60 ) 


col(rgb ( 1.001.00 0.30 J ) 
tra ( 0.00 ) 

amb ( 0.20 ) 

dif ( 0.85 ) 

spc ( 0.35 0.75 0.60 > 

} 

atr lightgray ( 

col(rgb ( 0.75 0.75 0.75 )) 

tra ( 0.00 ) 

amb ( 0.20 ) 

dif < 0.85 ) 

spc ( 0.35 0.75 0.60 ) 

J 

atr white ( 

col(rgb (1.00 1.00 1.00 )) 

tra ( 0.00 ) 

amb ( 0.25 ) 

dif ( 0.85 > 

spc ( 0.35 0.75 0.60 ) 


リスト 5 MC—CNV.BAS 


10 /* 

20 /* MOD.X のデータを CAD .X で使えるようにするブログラム 
30 ハ 

40 /* MC CNV.BAS 


50 ハ 


60 dim int point_data( 3000 ) 
70 dim int cn(3) 

80 dim int cw(3) 

90 int fpl,fp2 
100 int point_cnt 
110 int poly_cnt 
120 int pi,p2,p3 
130 int old_c=9999 
140 atr fn，dat 


ハ瓜雄 
ハコネクト酒 
/* コネクト個 
/* ファイルポインタ 
/職離 
/* ボリゴン枚数 


150 dim atr atr name(15 ) = { "black" , "darkgray" , M darkbJ.ue ", 
160 "blue", ” darkred"•"red","darkroagentf , 

170 "magenta","darkgreen","green ", 

180 "darkcyan" , "cyan","darkyellow", 

190 "yellow","lightgray" , ,, white M J 


200 /* 


210 /* メイン 
220 /* 

230 fn= ,,M 


240 whiLe fn= M, ' 

250 input " 変換ファイル名"， fn 

260 endwhile 

270 f p 1=fopen ( fn + M . PLG" , "r" ) /» 込みファイルオーブン 

280 fseek(fpl,24,0) ハヘッダ 部分の飛 if し 

290 point_read( ) / * 込み 

300 fp2=fopen( fn+ M . SUF*', ,, c M ) /* 霱き出しファイルオーブン 

310 poly_cnt=word_read( ) /* ボリゴンの込み 

320 convert( ) /* コンバート麟 

330 fcloaealK ) 

340 end 


350 ハ 

360 /%コンバート膜 
370 /« 

380 func convert() 

390 int i,w,tp 

400 fwritesC'obj suf " + fn+" {" , fp2) 

410 cr_put() 

420 for i=0 to poly_cnt-l 

430 w=word_readT) / 拿ポリゴンタイプチェック 

440 if u=0 then tp=2 /*3 

450 if w=l then tp=3 /*4 角 } b の堪合 

460 prim_out(tp) 

470 next 

480 fwrites( ,, ) ,, f fp2) 

490 cr_put() 

500 endfunc 


510 /* 

520 /* プリミティブ出力 
530 /* 

540 /* fputc(&h09,fp2) 

550 func printout(type> 

560 Lnt i,c 
str num 

580 for i=0 to type 

590 cn( i ) =word_read( ) / 拿コネクト情報の取り出し 

600 next 

610 c=word_read( ) /* 色情報の贴込み 

620 if old c <> c then { 

630 if c >= 2 then { 

640 fwrite9("/* cad line color : " + itoa(c/2*2 ) + 

650 cr put() 

660 ) 

670 if c<=15 then( 

680 fwrites("atr "+atr name(c),fp2) 

690 ) else ( 

700 fwrites("atr ,, 4 M C0L' , + itoa(c) f fp2) 

710 } 

720 cr_put() 

730 J 

740 o Ld_c=c 

750 if type=2 then ( 

760 cw(0)=cn(0) 

770 cw(1)=cn(1) 

780 cw(2)=cn(2) 

790 tri_out(type) 

800 ) else { 

810 div_tri() 

820 ) 

830 endfunc 


8A0 /* 

850 /* N 角形を出力 


«/ M ,fp2) 


860 

/* 


870 

func tri_out(type) 


880 

int i 


890 

fwrites<"prim poly (",fp2) 


900 

for i=0 to type 


910 

data make( point_data(cw(i)*3^2)) 

920 

fwrites(dat t fp2) 


930 

fwritea に **, fp2) 


940 

data_make(-point data<cw<i}*3 )) 

950 

fwrites(dat , fp2) 


960 

fwrites( H ",fp2) 
data_make ( -poir>t_data( cw( : 


970 

"•3+1" 

980 

fwritea(dat,fp2) 


990 

1000 

if i<>type then { 
cr put() 


1010 

1020 

fwrites<" ", 

J 

rfp2) 

1030 

next 


1040 

fwrites ) **, f p2 ) 


1050 

cr_put() 


1060 

cr_put() 


1070 

endfunc 


1080 

/* 


1090 

/* 热 (1 作成 


1100 

/* 


1110 

func data_make(d) 


1120 

str w 


1130 

int sp,i 


1140 

dat= MM 


1150 

w=itoa(d) 


1160 

sp=6-len(w) 


1170 

if sp<>0 then ( 


1180 

for i=0 to sp-1 


1190 

dat=dat+" ’♦ 


1200 

1210 

next 

} 


1220 

dat=dat+w 


1230 

endfunc 


1240 

/* 


1250 

/* 4 角形を 3 角形分剂する 


1260 

1* 


1270 

func div_tri() 


1280 

cw(0)=cn(0) 


1290 

cw(1)=cn(1) 


1300 

cw(2)=cn(3) 


1310 

tri_out(2) 


1320 

/* 


1330 

cw(0)=cn(1) 


1340 

cw(1)=cn(2) 


1350 

cw(2)=cn(3) 


1360 

tri_out(2) 


1370 

endfunc 


1380 

ハ 


1390 

/* 頂点データ脱込み 


1400 

/* 


1410 

func point_read{) 


1420 

int i 


1430 

point_cnt=word_read( ) /*]M 個数の{し 

1440 

for i=0 to point_cnt*3-l 


1450 

point_data(i)=word_read() 


1460 

next 


1470 

endfunc 


1480 

/* 


1490 

/* ファイルからワードデータの出しを行う 


1500 

/拿（ちくしよう！なんで X-BASIC には 


1510 

/* ワードサイズの変数型がないんだ！） 

1520 

/* 


1530 

rune word_read() 


1540 

int dt=0 


1550 

dt=fgetc(fpl) 


1560 

dt=dt*256 


1570 

dt=dt+fgetc(fpl) 


1580 

if (32768 and dt) <> 0 then { 

/* 負 ¢>8 チェック 

1590 

dt=dt- 65536 


1600 

1610 

1 

return(dt) 


1620 

endfunc 


1630 

/* 


1640 

/* 改行コード出力 


1650 

/* 


1660 

func cr_put() 


1670 

fputc(&HD,fp2) 



1680 fputc(&HA,fp2) 
1690 endfunc 


►「スパ Uj を買ってから RAM を増設しようとする私。なにか違う……。 

喜多清高 (25) 兵 / rim 
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SX-BASIC 公開デバッグ第 8 回 


グラフイツクを扱う 


Ishigami Tatsuya H ^華 

従来ビットマップだった部分に対して描画命令が実行可能。これでまた SX - 
巳 ASIC での処理内容が大きく広がります。新しく追加されたグラフイツク 
命令を探ってみましよろ。 


読者，関係者各位のおかげをもちまして， 
SX - BASIC もようやく ver .0.5 をリリース 
することができました。 ver .0.5 にいたり， 
ようやく方向性のようなものも見えてきま 
した。特に10月号のディスクに収録された 
アプリケーションは，私が見ても，えつ， 
これが， SX-BASIC ?と驚いてしまうよ 
うな レベルの ものでした（こないだからこ 
ればっか）。 

特に，郡氏によるゲーム類を見ていると， 
一刻も早くコンパイラを用意せねばと思う 
のですが，あとで「しまった」とならない 
ように，いまはじっくり仕様を練っていま 
す（特に マルチ ページ， マルチ ウィンド 
ウ）。そんなわけで，もうしばらく SX - 
BASIC コンパイラはお待ちください。 

BUG BUG BUG 

「もみじ狩り PRO -68 K 」 に掲載されたウィ 
ンドウデザイナには，「出カファイルの名前 
を与えていない状態で，ビットマップァイ 
コンのプロパティ設定を行おうとすると， 
r リソースファイル 「 WIND 丄 B 」 がオープ 
ンできません』 

とダイアログを開くという エラーが ありま 
した0 54ページのリスト1に示すパッチリ 
ストを入力し， wind . x と wind . bfd をカレン 
トディレクトリに置いて， 

A>BUP wind 

のように変更を加えてください。 


ドローデータ （あるいは gScript ) 

という2種類のグラフィックを表すデータ 
形式があります。 

前者は，点の集まりとして図形を表す方 
法，後者は，始点•終点（あるいは，中心* 
半径など）の座標を数値で表す方法です。 

ver .0.3 までの SX - BASIC はビットマッ 
プ形式のグラフイックデータしか扱えませ 
んでした力 ver .0.5 からはドロー形式のデ 
ータも扱えるようになりました。 

SX - BASIC では，必要に応じてウィンド 
ウ内にアイテムを配置することで，目的の 
プログラムを作成していきました。テキス 
卜入力用にはテキストアイテム，文字ボタ 
ン用には文字ボタンアイテム，といった具 
合です。ビットマップデータ表示にはビッ 
トマップアイテムを用います0 
で，ドローデータなのですが，今回，以 
下の理由により専用のアイテムは用意して 
いません。 

1) ビットマップデータとドローデータは 
同じ領域に併用され る 場合が多 いと 考えら 
れる 

2) いたずらに，アイテムの種類を増やす， 
という方向はあまり感心できない 

さて，具体的な描画方法ですが，ビット 
マップ アイ テムへのメソッ ド指定で行いま 
す。 

たとえば， 

▼WindowSize (300,300), 0,0,0,写 

真1 


というウインドウ内に， 

▼ 8， Bitmapl ， （10,10,290,29 0) ， 
0,0,0,0, filename 

で示されるようなビットマップアイテムが 
あった場合（写真1〇この場合，カレント 
デイレクトリに 「 filename 」 という名前の 
PAT 4 形式データフアイルが必要です）， 
Bitmapl . iorecolor=ll 
Bitmapl.penmode = 0 
Bitmapl.pensize = & H 00010001 
Bitmapl . line =10,10,30,30 
を実行すると，写真2のように直線が描画 
されます。 

写真3はプロッタと呼ばれる図形の出力 
装置です。通常のプリンタが点の集まりと 
して図形や文字を出力するのに対し（プリ 
ンタの性能を表す DPI = Dot Per Inch とは， 
1 インチあたり何ドットの点を打てるか， 
ということを表しています），プロッタは， 
ペンを実際に動かして紙に図形や文字を描 
きます。コンピュータからプリンタへ送る 
命令は，「こことこことここに点を打って， 
1/180インチ改行して…… j という形式で 
すが，プロッタへの命令は「座標（1000， 
1200) でペンを紙にくっつけ，くっつけた 
まま•座標 （1200,1400) までペンを動かす 
……」という形式になります。 

このプロッタになぞらえて考えると，ド 
ローデータの理が容易になります。 

先ほどのプログラムを順に説明すると， 
1) これから扱う図形の描画色を指定し 


グラフィック処理 

前回収録された ver .0.5 からは ， SX - 
BASIC でもグラフィックを扱うことがで 
きるようになりました。まずは，そのあた 
りから解説していきましよう。 

これまでにも，何回か説明してきたよう 
に SX-WJNDOW には， 

ビットマップデータ 
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ます。ここでは，黒を指定しています 

2) 図形の描画を始めるにあたって，これ 
から使うペンの種類を指定します（ペンモ 
ード）。ここでは，インクの色はフォアグラ 
ウンドカラー（つまり，描画色=黒）。イン 
クの種類は普通 （ pset , 後述） 

3) ペンの大きさ（太さ）を指定します。 
上位ワードが X 方向の大きさ（この場合は 
1)，下位ワードが Y 方向の大きさ（同 1) 
を表しています 

4) 2)， 3) で指定したペンを用いて，実 
際に描画を行います 

スク U プト ( script ) 

script [ C ] the written iorm of a 
speech play , play or broadcast . 

(ロングマンアクティブ学習英英辞典，桐 
原書店） 

だそうです。 

最近のゲームには，ビデオモードとかい 
って， 自分のキャラクターがゲーム中どの 
ように動いたか眺めるモードがあります。 

で，これは， ゲーム 中のキャラク ターの 
動きをどこかに記録しておいたからできる 
技なわけで，このような記録をスクリプト 
といいます。 

SX - BASIC には，ビットマップアイテム 
に対して行ったグラフイック描画をこのよ 
うにスクリプト化して記録しておく機能が 
あります。 

SX - WINDOW にはグラフィック描画の 
スクリプトは〜にすべし，とすでにシャー 
プによって決められています。この方式に 
則ったデータを PICT といったりグラフィ 
ックスクリプトといったりします（詳しく 
は，本誌1994年8月号 「 PICT の活用」を参 
照)。 

戯曲や台本にも短いものや長いものがあ 


いまさらいうまでもなく，「0」か「丨」かの 
区別が丨ビットの情報量で，これが8つ集まる 
と丨バイト，16個集まると丨ワード，32個集ま 
ると丨ロングワードとなります （68000 では）。 
ということは， 

2ワードの持つ情報置=丨ロングワードの持 
つ情報量 
です。 

X 68000 は，ロングワードを標準の数値データ 
形式としています。ですから，なるべく SX - 
BASIC でも扱うデータはロングワード形式にし 
ておいたほうがよさそうです。 

必ず丨ワードで表現できる（範囲が〇 
〜2 16 =65535)とわかりきっているデータを2 



るように，このス 
クリプトデータの 
長さも可変なので， 

例によって「メモ 
リハンドル」で扱 

います。 SX-BASI 
C では， 

handle = Bit 
mapl.scnpt 
のように ， script 
プロパティでその 
値を得ることがで 
きます。 

逆に， 

Bitmapl . 写真 3 プロッタ 
script = handle 

とすることで，新たなデータを指定するこ 
ともできます。 

少し専門的な話ですが，新しいスタリプ 
卜のデータカ4旨定されると， 

1) 元からあったスクリプトデータは，ハ 
ンドルごと消去される（なにもなかった場 
合はなにもしない） 

2) 新たにハンドルを作成する 

3) 与えられたデータを 2) のハンドルへ 
コピーする 

という手順が踏まれます。なぉ， SX - 
BASIC の終了時には，これらのデータを収 
めたハンドルは自動的に破棄されますので， 
プログラマカす，ハンドルの破棄を明示的に 
行う必要はありません。 

っまり， 
int i , hdl 

hdl = Bitmapl.script 
for i = 0 to 9 
Bitmap 2[ i ] . script=hdl 
next 

などのように，じゃんじゃんハンドルを作 
成していっても構いません。 SX - BASIC が 


いらなくなったハンドルを自動的に破棄し 
ていきます。 

場合によっては，いままで描いてきた図 
形を消去したいこともあるかもしれません c 

X - BASIC だと，このような場合， 
wipeO 

としてやりました。要は描画範囲の塗りつ 
ぶしです。 SX - BASIC でも，この方法は使 
えますがあまりスマートなものではありま 
せん。 

X - BASIC では，途中の経過がどうであ 
れ，画面を塗りつぶせばそれまで描かれた 
図形は画面上から消去されます。ところが, 
SX - BASIC には上述のスクリプトという 
機能があり途中の経過もすべて記録されて 
います。 

さて，ウインドウエンジンをほかのウイ 
ンドウの下にもう一度手前に持ってくると, 
隠れる前と変わらない文字•図形などが表 
示されています。これは，隠れる前の画像 
データがどこかに保存されているわけでは 
なく，ウインドウの一部が再び現れたとき 
にはスクリプトデータをもとに本来こうあ 
るべきだという予想をつけて画像を再構成 


上位バイト，下位バイト 

つ並べる必要があるときは，2つまとめて I 口 
ングワードで表しておいたほうが標準形式に則 
っています。 

ペンモード，ペンサイズのようなデータがま 
さにこの場合なのですが，もともとは2つのデ 
一夕なのですから，場合によっては区別する必 
要が出てくるかもしれません。そこで，図4の 
左側にあるデータを上位ワード，右側にあるデ 
一夕を下位ワードと呼ぶことにします。 

上位ワード，下位ワードを示した変数をひと 
つのロングワード変数で表すには， 

longword = hiword * & hl 0000 + loword 
のようにします。 

逆に，ロングワード変数から2つのデータを 


切り離すときには， 

hiword = longword / &hl 0000 
loword = longword mod & hl 0000 
のようにします。さらに，ビット演算を用いて， 
hiword = longword shl 16 
loword = longword and & hffff 
としても同様の結果が得られます。 

図4上位ワードと下位ワード 


上位ワード 下位ワード 


SX - BASIC 公開デバッグ 1 Q 3 











してぃるのです（これをアップデート処理 
とぃぃます）。 

で， fill メソッドで綺麗に塗りつぶした領 
域も以前のデータがスクリプトに記録され 
てぃますので，アップデート時にはもう一 
度それらの図形を描画してから塗りつぶす 
ことになります。この場合，明らかに fill 実 
行以前のスクリプトデータは邪魔ものです。 

このように，スクリプトに記憶されたデ 
ータを消したぃ場合があるのですが，その 
ような！：きには， script プロパティに0を 
代入します。 

例） Bitmapl . script = 0 

ペンモードについて 

先ほど，グラフィックの描画に用いるぺ 
ンの「ペンモード」という項目がありまし 
た。このペンモードというのは， 

上位ワード 

〇 :フォアグラウンドカラー（描画色） 
で描画 

1:バ ック グラウンドカラー（背景色） 
で描画 

下位ワード 

0 : pset 

図1ペンモード （ SX 本 P 79 図25より転載） 

pset 
and 
or 
xor 
npset 
nand 
nor 
nxor 


1! and 

2 : or 

3 : xor 

4 : npset 

5 ' nand 

6 : nor 

7 : nxor 

となっています。 

真っ白な背景色の中に黒い点がポッリと 
現れてじわじわと広がり，やがて全体を真 
っ黒く染め上げる……ようなことをプログ 
ラムする場合は， 

Bitmapl.forecolor =11 
Bitmapl . penmode = & h 00000000 
を指定し，小さな円，少しだけ小さな円， 
若干小さな円，心持ち小さな円……を描い 
ていけば実現できます。 

例 ） for i =l to 10 

Bitmapl . circle = 50， 50 ， i 
next 

真っ白な背景の中になにか図形が描かれ 
ていて，中心からじわじわと消去されてい 
く，といった場合には， 

Bi tmapl.penmode = & h 00010000 
とし，同様の描画を行えば実現できます。 

以上のように，ペンの色を背景色と描画 
色どちらに指定するかは描〈図形が「図」 
の情報であるか「地」の情報であるかによ 
って使い分けます。 

さて，問題は残りの下位バイトです。 

写真3のプロッタのイメージでは，ここ 
に0以外の値を当てはめた場合に相当する 
ものはありません。ここに0以外の値を当 
てはめた場合に実現される機能は二度塗り 
を行った場合に違いが出てきます。 

二度塗りとは，すでになんらかの図形が 
描かれている場所にもう一度ペンを持って 


いって図形を描くことです。 

このとき，そのまま上書きするのが0の 
「 pset 」 です。そのほかは図1を参照してく 
ださい。 

詳しい説明は省きますが， 
and : Both A and B 
or : Either A or B 
xor : exclusive-or (排他的論理和） 

の意です。 

xor はちよっとわかりづらいのです力 5 ' 
「 or 」 の親戚です。唯一の違いは， A ， B とも 
に黒の場合は，白となってしまうことです。 
接頭語の 「 n 」 は not の略です。出力が反転 
(白—黒，黒->白）ます。 

ということで，あとは類推してください。 

W 

ブラフィツクの座標系について 

まず，グラフィックを表示するには表示 
する領域が必要です。 X - BASIC の場合は， 
グラフィック領域の好きなところに描画を 
行えました。これは， X - BASIC が基本的に 
単独のプログラムを実行する環境だから実 
現された機能です。 SX - BASIC は同時に複 
数のプログラムを実行できるようにしてお 
かなければなりませんので，プログラムご 
とにグラフィックを描画する領域を分けて， 
互いに千渉しないようにしなければなりま 
せん。 

SX - WIND 0 W のアプリケーションは基 
本的に自分のウィンドウを持っていて，各 
種の情報はそのウィンドウ内に行うことに 
なっています。グラフィック描画も例外で 
はなく，「どのような」図形を描画するか指 
定する命令は「どこの」ウィンドウに描画 
するのか指定する命令と対をなすことにな 
つてい ます。 



図2 グローバル 座標と ローカル 座標とアイテム内 ローカル 座標 図3 データコピーの いろいろ 


ローカル座標の原点 


1 Window M 

アイう 
P — ^ 

F ■ム内 
ル座福 

か 

S の原点 


I . B 5版の場合 


2. B 4版にコビー（等倍率) 


3. B 4 版にコピー U 2 倍） 
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具体的にいうと， SX - WINDOW はウィ 
ンドウ内にディスプレイ画面とはまったく 
別の座標系を持っています（以下，口一力 
ル 座標。ディスプレイの座標は グローバル 
座標)。こうしておけば，すべての座標はウ 
ィンドウの左上部分を原点とした口ーカル 
座標で表さ.れていますから，ウィンドウを 
ディスプレイ上の どこへ 移動しようと，い 
つでも，座標データを変更することなしに, 
同じ図形を描画できるのです。 

さて，同じことがグラフィック描画にも 
いえます。確かに，ウィンドウ内の位置を 
表す口ーカル座標ですベての座標を統一し 
ておけば シン プルなデータ管理が行えるか 
もしれません。 

しかし，編集部内で作成されたプロダラ 
ムや投稿されたプログラムを見ると，ビッ 
トマップアイテムの移動は禁止しないほう 
がよさそうです（花札，トランプカードの 
移動など）。 

で，ビットマップアイテムを移動するた 
びに，その中に描く図形の座標系も変更す 
るというのは面倒です。先ほどの ローカル 
座標！: グロー バル 座標の概念が思い出され 
ます。 

そんなわけで，グラフィック描画にはウ 
ィンドウ内の ローカル 座標に対して，さら 
に ローカルな 座標系が用意されています 
(図2)。 

もうひとつの理由はビットマップアイテ 
ム内に描画するグラフィックはクリプト形 
式（ドロー形式）です。 t いうことは，い 
つかもお話ししたように，データに可搬性 
を持たせることができる t いうことです。 
SX - BASIC でも， 
ciipDord . pict = bitmapl.script 
のように，ビットマップアイテム内に描か 
れたグラフィックをクリップボードに転送 
することもできます。 

このように，データが元の場所を離れて 
さまざまなところへ転送されてくるように 
なると，元の場所に固有な座標系を用いる 
わけにはいきません。このことも新たに座 
標系を導入した一因となっています。 



たいていのウインドウ システムは ウイン 
ドウの大きさを変える機能があります。大 
事な情報を表示しているウインドウは大き 
く広げ，そうでないウインドウはそれなり 
の大きさにしておき，限りあるデスクトツ 
プ画面を有効に活用します。 

ウィンドウを大きくする場合，目的は2 


通り考えられます。 

1 ) エディタのように文字の大きさを変え 
ないで，一度に見ることのできる情報量を 
上げたい場合 

2) 大事な情铒なのでもっと拡大して見た 
い場合 

MS - WINDOWS にはウインドウのタイ 
トルバーに「最大化」「最小化」を指定する 
ボタンがついています。最初の頃はこれで 
結構遊んでいたのですが，あるとき カレン 
ダーをい じっていて びっくりしました。「最 
大化 j ボタンを押すと，確かにウィンドウ 
は画面 いっぱいに 広がるのですが，そこに 
表示されているのは，そうでない場合とま 
ったく変わらない情報でウィンドウが広が 
った部分は空白で埋め尽くされていたので 
す（写真4)。ちょっと考えてみればまった 
<当たり前のことなのですが，初めに見た 
ときはびっくりしました。普通，ボタンな 
ども一緒に拡大され る と思う じ ゃないです 
か。 

この例と同様に，グラフイックデータを 
あっちこっちへ移動しているとデータの意 
味あいが若干ずれてくることがあります。 
小さな領域のビットマップアイテム内に描 
かれたグラフイックデータを大きな領域を 
持つビットマップアイテムへ コピーした 場 
合， 

1 ) そのままの大きさで表示 

2) ビットマップアイテムの大きさにあわ 
せて，拡大•縮小を行う 

の2通りの表示方法が考えられます。 

コピー機の例で考えてみましょう。 

図 3.1 のような図形が B 5 判の用紙に描か 
れていたとしましよう。これは用紙を半分 
に分ける直線です。左がアンケートの問題 
で右が回答用紙という感じです。 

で， B 5 判の紙がたまたま切れていたので 
B 4 判の紙にコピーする場合を考えましょ 
う。原版をそのままコピー機にかけたので 
は， M 3. 2のようになってしまいます。ちょ 
っと a のきいたコビー機なら「川紙サイズ 
確認」とかいって i ' i :., S ; を促してくるかもし 
れません。 



写真4錯視ゲーム 


で，倍率144% ( = V 2 ) にセットすれば, 
図 3. 3のような結果が得られるわけです。蒈 
通はこれで問題ないのですが，右半分が返 
送用の葉書になっていたりすると，やはり 
図 3. 2のほうが正解となったりします。 

このように，ある図形を大きさの違ラ領 
域に コピーする 際，その方法を区別しなけ 
れ ばならないのですが，この区別を行うの 
が resize プロパティです。 

resize = 0の t きはビットマップアイテ 
ムは渡されたグラフィックスクリプトをそ 
のままの状態で表示し， resize 本0のとき 
は適宜,伸長/縮小処理を行ってから表示し 
ます。 

アイテム追加のフォーマット変更 

ver .0.5 になり，いくつかのアイテム配置 
に関するフォーマットが変更されました。 
▼Window Size ( x ， y )， id , growbox , 
drag,caption 

id の項目が追加されました。そのほかは， 
以前のバージョンとまったく同じです。 

id は ツール バーのリソース id です。 ツー 
ルバーを使用し ない場合は， 0を指定して 
ください。 

ツール バーは，各種リソースの複合体と 
して実現されています。詳しくは，「開発キ 
ット ツール集」のマニュアル， ドキ ュメン 
卜を参照してくた'さい。 

注）この機能を使用するには，シャープ製「開 

発キットツール集」に収録されている，リソー 

スタイブ 「 dmdf 」 で示される コー ドリ ソースが 必 

要です。 

▼ 11, Name , ( xl , yl , x 2, y 2), isarray , 
index , id 
11 : 

以下に続く データがアコーディオンメニ 
ューアイテムであることを示します。変更 
してはいけません。 

Name ( str ) : 

アイテムの名前0 
isarray *. 

この アイテムが配列化され ている かを示 
すフラグ。0で非配列アイテム，それ以外 
で配列アイテムです。 
index ! 

配列アィテムの配列番号，非配列アイテ 
ムの場合，意味はありません。 
id : 

アコ ー ディオンメニューの内容を収めた 
リソース ID です。アコーディオンメニュー 
は， 各種 リソースの 複合体と して 実現され 
ています 0詳しく は 「開発 キットツール 集 j 


SX - BASIC 公開デバッグ 1 Q 5 

















写真 5 錯視ゲーム（結果表示) 


の マニュアル， ドキュメントを参照してく 
ださい。 

注）この機能を使用するには，シャープ製「開 
発キットツール集」に収録されている，リソー 
スタイプ「 dmdfj で示されるコードリソースが必 
要です。 

サンプルの遊び方 

いきなり問題。 

>- く 


<-> 

どちら力 5 '，長いでしようか。 

正解）下の直線のほうが1ミリほど長いよ 
うに写丰直してあります。 

とまあ，人間の目というのは，かように 
いい加減なものでありまして，そのいい加 
減具合を計量化するプログラムを作ってみ 
ました。 

アイデアは前回の百人一首と同様，ヮー 
プロソフトの「一太郎 j から拝借しました。 

リスト1のプ〇グラムをエディタなどを 
用いて，入力し，ファイルに保存してくだ 
さい。次に SX - WINDOW 上からそのフア 
イルアイコンを SX - BASIC へ放り込みま 
す。入カミスがなければ写真4のような画 
面が表れるはずです。 


▼Window Size ( 237,133 ) • 0 • 0,0 ,错視テ 

/ * ここで ' 初期{匕に必要な処理を行なつて下さい 

Int 11.12 

InLt() 

end 

func Init() 

11 « (rand() and 31)* 4 ♦ 70 

12 = (rand() and 31)* 4 * 70 
DrawLl() 

DrawL2() 
endfunc 


/* 1£«の酿を描く 
func DrawLl() 
lnt xl,x2 


xl-104-11/2 
x2 » 104 + 11 / 2 
Bitroapl.script = 0 
Bltmapl.forecolor =11 
Bitraap1.penmode = 0 
Bitmapl.line = xl.16.x2.16 
Bitraapl.llne = xl,16,xl+10.6 
Bitmapl.line = xl.16,xl+10,26 
Bitmapl.line = x2.16•x2-10,6 
Bitmapl.line = x2.16,x2-10,26 
endfunc 



int xl,x2 
xl =104-12/2 
x2 =104+12/2 
Bitmap2.script = 0 
Bitmap2.forecolor =11 
Bltmap2.penraode = 0 



先ほどのような，人を欺くための直線が 
2本表示されています。左下の「拡大」「縮 
小」と書かれた文字ボタン（標準ボタン） 
を操作し，下の直線の長さを調節してみま 
す。いろいろ試して，2本の直線の長さが 
同じになったと思ったら，右下隅にある「終 
了 j ボタンを押します。 

すると，ダイアログが開いて，実際のと 
ころ，どうなっているのかを教えてくれま 
す（写真5)。 

サンプルプログラムについて 

特に変わったことはしていません。プロ 
グラム全域を通じて使っている変数も， 

11 : 

正解の直線の長さ 
12 : 

解答の直線の長さ 
だけです。 

「拡大」「縮小」ボタンが押された場合，解 
答の直線の長さを，4ドット刻みで変化さ 
せています。1ドット刻みだと，やってい 
てイライラしますし，あまり大きく刻みす 
ぎると，問題が簡単になってしまいます。 
いろいろ実験をしてみて，4という値に落 
ち着きました。 


K スト 


ですから， II — 12は必ず4の倍数になら 
なければなりません。回答者は4ドットず 
つしか長さを調節できませんから， 

11 = 112, 12 = 113 
だった場合， 

「拡大 j -> 11二112, 12 = 117 
「縮小」—11 = 112, 12 = 109 
となって,，永遠に正しい値にたどり着くこ 
t ができなくなってしまいます。 

プログラム，7,8行目の， 

11 = (rand () and 31)*4+70 
12= (rand 〇 and 31)* 4 +70 
というのはそのためのものです。こうして 
おけば 11— 12は必ず4の倍数になりますの 
でそのような心配はなくなります （rand () 
311(131で0~31の値を得，それを必ず4倍 
してから70を足すので……というわけで続 
きは各自で考えてください）。 

グラフィックですが，問題の直線はアイ 
テム 「 Bitmapl 」 に，解答の直線はアイテム 
「 Bitmap 2」 にそれぞれ描画しています。実 
際に描画を行っているのは関数 DrawLl 
0， DrawL 2 () です。 

両アイテムとも横208ドット，縦32ドット 
の大きさですから，その中心座標は 
(104,16) です。それを踏まえて各直線の長 
さに応じて xl , x 2 を計算し，直線を描いてい 
ます。 

描画を始めるにあたって， 
Bitmapl.scnpt 二0 

のように，初めにグラフィックスクリプト 
の記録を消去しています。これを行わない 
と前回までの描画が残されてしまいます。 
試しに17行と31行をコメント行にして，プ 
ログラムを実行すると，この機能の役割が 
よくわかるのではないかと思います（写真 
6)。 


スト 


Bitmap2.11ne s xl ,16 ,x2 ,16 
Bitmap2.line = xl ,16,xl-10,6 
Bitraap2.11ne = xl,16,xl-10,26 
Bitmap2.11ne = n 2,16.x2*10.6 
Ditmap2.1ine = x2.16,\2+10,26 
endfunc 

T8.Bltmapl (12.8.220,40).0,0.0,0. 
T8.Bitmap2 (12,56.220.88),0,0,0.0, 
▼3.StnBtnl(10.104.50.124).0.0.^ 
func StnBtnl_Click() 

12 =12 ♦ 4 
DrawL2() 
endfunc 

▼ 3,StnBta2 (60.104.100.124),0.0,^ 
func StnBtn2_Click() 

12-12-4 
DrawL2() 
endfunc 


▼3.StnBtn3 (168.104.220.124).0.0 .終了 
func StnBtn3_Click() 
str si.s2.s3 


si = の ft さは " + itoa(ll) + " です " +chrS(13) 
s2 = "予想した ft さは " “toa(12) ♦" です " +chr$(13> 
If 11=12 then { 

s3 = ，，正解です I !" 


)else { 

s3 = " 連いがドット ” + Uoa(abs(ll-12)) ♦" ありました " 
alart(1,sl*s2+s3) 

/* ret = alart(4. "もう一度、雛しますか？"） 
if ret = 0 then Init() else end 
endfunc 


1Q6 Oh!X 1994.11. 










































く対応機種一覧〉 # MZ -80 K / C /7 OO / I 5 OO 0 MZ -8 O B / 
2000 • MZ - 2500 /286 I 0 X I #X I turbo / Z # PC -8001 / 
8801/88 • SMC -777 /C • PASOPIA /5 # PASOPIA /7 • 
FM -7/77 /AV • MSX /2/2 +/turbo R 參 PC -286/386/486 / 
9801 /98 ノ9821 • X 68000 /X 68030 

掲載されたプログラムの利用には各機種用の S -0 S 
" SWORD " システムが必要です。 


第 151 部 B-GALETS2 


• S-0S のゲーム作法 

制限のある S -0 S の世界では，その制限 
からほとんど暗黙の了解っぼい作法がまか 
りとおっています。まかりとおっている， 
といういい方は，ちょっと悪いイメージな 
ので「先人たちの作法に従っている」とで 
もいったらいいのでしようか。 

ちなみにゲームでは，好きなときに SHI - 
FT + BREAK キーで S - OS モニタに戻っ 
てこれるようにすると 力、， コンパイラなど 
では Q キー （ QUIT ) で終了とか。いくつか 
アプリケーシヨンを使ったことのある人な 
ら，思い当たることがあるでしよう。 

また， S - OS ではリアルタイムキー入力 
はできても同時キー入力ができません。そ 
うなると，弾を撃ちながら移動を行わなく 
てはならないシュー テイングゲーム では， 
非常に困ってしまいます。なにしろ，迫り 
くる敵の弾を避けつつ，迎撃しなくてはな 
らないのです。シューテ イング ゲームでは, 
移動と弾を撃つ動作を同時に行う必要があ 
りますからね。弾を撃つたびに自機の移動 
が止まってしまうのでは， ゲームに ならな 
いでしょう。 

そこで，いままでに発表されたシューテ 
イングゲームでは，ほとんどすべて弾の発 
射をトグルスイッチにしています。要する 
に，いったん弾の発射キーを押したら出っ 
ぱなし（連射状態）になり，もう一度弾の 
発射キーが押されるとストップする，とい 


うようなシステムとなっているのです。こ 
うすれば，プレイヤーは移動に専念でき， 
快適にゲームを楽しむことができます。 

今回発表した 「 B - GALET 2」 も，投稿さ 
れたものは弾を発射している間の移動がで 
きないようになっていました。一応，投稿 
原稿には 「 S - OS では同時キー入力ができ 

ないから . 」と書かれていたので，とり 

あえず遊んでみると……やはりストレスが 
溜まる溜まる（笑)。こりやあかん，てなわ 
けで作者の方には申しわけありませんが， 
連射仕様にプログラムを変更させていただ 
きました。このためゲーム バランスが 崩れ 
てしまうかな？と心配しましたが，遊び 
やすくなったぶん，ほどよい難易度になり 
ました（ゲームスピードを速めにしておく 
となおよい）。 

そうそう，もうひとつゲームの操作にお 
ける基本事項があります。それは，プレイ 
ヤーが操作するキャラクターで上下左右の 
移動を行う場合は，テンキーの8,2,4,6キー 
ではなく， K キーを中心とした I ， M ， J ， L キー 
を基本とするものです。要するにテンキー 
のない機種のために，メインキーで操作で 
きる環境もサポートしてほしい，というこ 
とです。 「 B - GALET 2」 では，自機の左右 
移動が4,6キーとなっていますが，以下のア 
ドレスを変更することで J , L キーで左右の 
移動ができるようになります。 

A 135 34—4 A 





A139 36- >4C 

それにしても単純な割には難しいゲーム 
です （X68000 XVIで遊んでいるのが悪い 
という話も）。まだそんなに遊んでいないの 
ですが，いまだに 1LOOP すらタリアできな 
いのはなんとなく悔しいですね。時間があ 
ったらもう一度挑戦してみます力、 

なお，ページの都合によりソースリスト 
の掲載は見合わさせていただきました。 
_ M 00 K 化計画，次なるステップへ （2) 
10月号のこの THE SENTINEL で募集 
を行った「マニュアル作成スタッフ」。協力 
のハガキがてんこ盛り，とまではいきませ 
んが，なんとか十分な人数が集まりつつあ 
ります。とりあえず，現在の段階では必要 
十分な人数が集まった，ということで募集 
を打ち切らせていただきます。 

すでに協カスタッフとして登録された 
方々には，それぞれの作業内容が記された 
封書が届いていることでしよう。あまり無 
理をせず，マイペースで作業を進めてくだ 
さい（さすがに1力月以上連絡がこないと 
不安になるだろうけど）。 

では，また来月号の THE SENTINEL で 
お&いしましよう。 

1994■インデックス 

■g 伴 1 月号 - 

第139部 S-0S で学ぶ Z 80 マシ座 （2) 

■ g 伴2月号- 

第140部 YGCSver.0.20 ユーザーズマニュアル 

第141部 S-0S で学ぶ Z80 マシ>|§^1(3) 

■ g 伴3月号- 

第142部 S-0S で学ぶ Z80 マシ冷講座 （4) 

■ g 伴4月号- 

第143部5-〇5で学ぶ280マシ>1翻崆（5) 

■ 9碎5月号- 

第144部 S-0S で学ぶ Z80 マシ>1翻_(6) 

■ g 伴6月号- 

第145部 YGCS ver.0.30 

■ g 伴7月号- 

第146部シューティングゲーム作成講座（I ) 

■ g 伴8月号- 

第147部シューティングゲーム作成講座 （2) 

■ 9 伴9月号- 

第148部怪しい Z80 の使い方(テクニッ嫌） 

■ g 样 1 〇月号 - 

第149部シューティングゲーム作成講座 （ 3 ) 

第150部怪しい Z80 の使い方(未定義命令編） 
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Yoshida Masayuki 
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敵の動きが気持ちいい，ひたすら弾を避 
けながら敵を撃つだけのとってもシンプ 
ルなシューティングゲームです。反射神 
経を駆使して，制作者も到達したことの 
ない最終レベルを目指しましよラ。 



S -OS “ SWORD ” 用にシューティングゲ 
ームが完成しましたので，ここに発表しま 
す。とぃっても，パワーアップやデカキャ 
ラなど，凝ったものはなにもありません。 

手抜きとぃわれてしまえばそうなのです 
か，私自身の技術力の問題もあって，これ 
で限界なのです。 

しかし，その制限の中で，可能な限りの 
アイデアを詰め込んだつもりです。敵の攻 
搫をかわし，攻弊する。ぃぃようによって 
は，純粋なシューティングとぃえるかもし 
れません。 

11111111111111111 [mu 11111111 [iiiui^f'yyi 11111111 uni 111111 in 111111 iinnii! 

ゲーム内容を言葉で表現すると，操作は 
ギヤラクシアン風で，敵の攻撃はスターフ 
オースみたぃな感じ t ぃったところでしよ 
う力，。まず， 「 MACINTO - C 」などのマシ 
ン語入カ ツールを 使ぃダンプリストを入力 
してから， 

# S B - GALETS 2 : A 000 : AE 0 E : 
A 000 

でぃったんセーブしましよう。セーブが終 
わったら， 

# JA 000 

で実行できます。すると実にシンプルな夕 
イトル画面になります。スペースキーを押 
すとゲームがスタートし， 「 Qj キーで終了 
します。このとき 「 H 」 キーでハードモー 
ド， 「 E 」 キーでイージーモードになりま 
す。 「 Sj キーで，スピード調整もできま 
す。 「 S 」 キーを押したあとに A (速ぃ ）〜 Z 
(遅ぃ）のキーで26段階に設定可能です。ゲ 
—ムスピードの調整は，背景の星の数を増 
減することによって行ってぃます。 

ただし， X 68030 で実行した場合，最も遅 
くしてもまだ速すぎる状態です。 30 SPEE 
D . R などを使らて，マシンのスピード自体 
を遅くしなぃと，ゲームにならなくなって 
しまぃます。注意してくださぃ。 

ゲーム中は「4」と「6」で左右移動。 
上下移動はありません。スペースキーを押 
すことで弾を3発まで連射できます。一度, 
スペースキーを押すと弾は連射され，もう 
一度押すと弾は発射されません。あと，バ 
ワーアップの類は一切存在しません。ただ， 
ひたすら敵を迎撃するだけです。 

1111111111111111111一/、内容について 1111111111111111111 

ゲームに登場するたぃてぃの敵は，同じ 
キャラクターで2種類の攻撃パターンをも 
つています。なかには，どさくさに紛れて 


1匹だけ種類が違うという，ほとんどだま 
しうちのような攻撃もありますので注意し 
ましょう。16種類のキャラクターが登場し, 
中にはワープして出現するものもいます。 

敵の出現パターンが全部出尽〈すと， 
LOOP カウントがアップして，難易度が上 
がり，自機が1機増えます。難易度は，確 
か5周目で最高になるはずです（作った本 
人もそこまでいったことがないのです）。 

111111111111111 lllli~^f~]^ 1 - = ^/^(.~- - ~)|,\7^ ， l»IHII[llllllllll 

一般的に「遅い j とされる， IX , IY レジ 
スタをこれで V かつ， t いうほど使ってい 

ます。 

しかし，この程度のプログラムでは，そ 
れほどネックにはならなかったようです 
(少なくとも XI ， X 68030 では，十分な速さ 
で動〈ことを確認しています）。逆に，これ 
らを使うことで「まず確実に動くプログラ 
ム j が楽に作れました。 

何力所かは， IX ， IY レジスタを使わない 
ように最適化しています力 5 ',大半がそのま 
まです。自機の移動には，特別なことをな 
にもしていません。 

敵キャラの移動は，共通ルーチンを作成 
し，移動方向を示す数字を並べるだけで， 
動かせるようになっています。 

また，単純な移動のほかに，分岐，繰り 
返し，誘導移動，表示パターン変更などの 
機能があり，工夫ひとつでいろいろなタイ 
プが作れます。 

特に，個性を出すための処理だけは，専 
用にプログラムしてやります。今回は，出 
現パターンについてのみ，個別に用意した 
ものがあります。この方法のよいところは， 
一度完成してしまえば，新キャラの作成が 
容易であるということです。 

敵の攻撃パターンは「どの敵が何匹」と 
いうデータを並べて作っています。 

しかし，出現位置はほとんど乱数ですか 
ら，「パターンゲームのようでいて，乱数要 
素も強い」という状態になっています。 

背景の星は，あとからつけ足したもので 
すが，表示にちょっとひねりを加えて，ほ 
かのキャラクター表示に干渉しないように 
なっています。 

さらに，自機の撃つ弾は，絶対に自機と 
は接触しません。 

よって，自機と重なる可能性のあるもの 
は，「敵 j と「敵の弾 j だけという状態にな 
ります。この理論 （？） により，自機の死 
亡判定が「自機の表示が崩れたら接触した j 
という，実に手抜きな処理になっています。 
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FE 56 C0 2C 2C CD : 74 
FE 56 C9 2A DD AC : 0B 
CD E5 A2 CD 03 A1 : 0A 
AC 3E 08 CD E5 A2 : 4D 
A12A DD AC 3E 09 : 6B 
A2 CD 03 A12A DD : CC 
0A CD E5 A2 CD 03 : 18 

20 C5 CD 03 A12A : 27 
3E OA CD E5 A2 CD : F2 
Cl10 EE 3A DC AC : ED 
61 A5 3D 32 DC AC : 7E 
A5 CD 5B A6 C3 87 : 58 
C8 C5 CD 03 A1 CD : 71 

21 0B 0A CD IE 20 : 61 
IF 47 414D 45 20 : 08 
45 52 00 CD C7 A5 : 75 


AD 06 03 7E B7 28 07 23 
23 2310 F718IB 3E 01 
77 3A DD AC 23 3C 77 3A 
DE AC 23 3D 77 57 2B 5E 
EB CD IE 20 3E 49 CD F4 
IF El C3 48 A1 CD IE 20 
CD E2IF 20 20 IF ID ID 
20 20 20 00 C9 2166 AD 
06 03 7E 23 B7 28IE 5E 
23 56 EB CD IE 20 3E 20 
CD F4IF 3E 00 BC 2812 
25 CD IE 20 3E 49 CD F4 
IF EB 72 2B 73 23 2310 
D9 C9 EB 2B 2B 3E 00 77 
23 C3 E5 A1 DD 21 E6 AC 
3A E3 AC 47 C5 CD 09 A2 


A000 3E 28 CD 30 
A008 22 D7 AC 97 
A010 0C CD F4IF 
A018 IE 20 CD E2 
A020 20 47 20 41 
A028 20 54 20 53 
A030 21OB 0B CD 
A038 IF 50 75 73 
A040 53 50 4143 
A048 6B 65 79 00 
A050 IE 20 CD E2 
A058 53 43 4F 52 
AO60 2A D7 AC CD 
A068 CD F4IF CD 
AG70 C8 FE 48 CA 
A078 CA 09 A7 FE 


SUM ： 7F C3 96 94 F6 3B EA E9 519D 


DB IB 4C 59 FAFE 


SUM ： 04 9C 9B 53F8 D7 23IB 12B5 


CD 32 
21 0E 
IF 53 
B8 A5 
CD E2 
00 CD 
17 3E 
IF 06 
67 CD 
IF ID 
90 6F 
20 56 
IE 20 
CD B3 
CD ED 
A3 C3 


A6 CD 
0A CD 
54 41 
21 0E 
IF 20 
B8 A5 
48 CD 
06 2E 
IE 20 
41 00 
CD IE 
00 3E 
CD E2 
A510 
A4 C2 
FI A0 


97 

8C 

F4 

FF 

03 

AA 

86 

58 

67 

6B 

76 

A2 

BA 

CA 

5C 

F3 


A280 

A288 

A290 

A298 

A2A0 

A2A8 

A2B0 

A2B8 

A2C0 

A2C8 

A2D0 

A2D8 

A2E0 

A2E8 

A2F0 

A2F8 


20 20 IF 
20 00 05 
05 28 34 
49 05 28 
28 03 05 
BC 28 2E 
28 27 C9 
20 C9 2C 
C9 CD A5 
AC A2 C3 
C3 B3 A2 
A2 3E 00 
01 C9 DD 
00 6F 11 
56 El CD 
C9 CD IE 


ID ID 
28 46 
05 28 
IE 05 
281C 
C9 24 
2D 3E 
3E IF 
A2 C3 
BA A2 
CD AC 
DD 77 
7E 01 
A8 A7 
IE 20 
20 CD 


ID 20 20 
05 281C 
ID 05 28 
28 2E 05 
25 3E 00 
3E 16 BC 
00 BD 28 
BD 2819 
BA A2 CD 
CD A5 A2 
A2 C3 B3 
00 DD 77 
E5 87 26 
19 5E 23 
CD E5IF 
E2IF 20 


F6 

DC 

D8 

F4 

D7 

0F 

68 

70 

C9 

81 

A9 

88 

B8 

69 

13 

C2 


SUM ： 

A480 

A488 

A490 

A498 

A4A0 

A4A8 

A4B0 

A4B8 

A4C0 

A4C8 

A4D0 

A4D8 

A4E0 

A4E8 

A4F0 

A4F8 


A200 

A208 

A210 

A218 

A220 

A228 

A230 

A238 

A240 

A248 

A250 

A258 

A260 

A268 

A270 

A278 


SUM ： DC 74 3C A6 C0 CF E0 FD 


SUM ： 

C0 

A4 

B5 

5D 

02 

AB 

C5 

B2 3D80 

SUM ： 

E6 

1A 

34 

4D 

30 

C3 

AP 

2D B87E 

A380 

11 

08 

00 

3A 

E3 

AC 

47 

7E 

A7 

A580 

Cl 

10 

E0 

CD 

CE 

A5 

2A 

D9 

F4 

A388 

B7 

CA 

90 

A3 

19 

10 

F8 

C9 

9E 

A588 

AC 

ED 

5B 

D7 

AC 

B7 

ED 

52 

6D 

A390 

3A 

E2 

AC 

B7 

CA 

B2 

A3 

E5 

83 

A590 

DA 

0B 

A0 

2A 

D9 

AC 

22 

D7 

2D 

A398 

21 

07 

A9 

11 

05 

00 

3D 

CA 

EE 

A598 

AC 

C3 

0B 

A0 

08 

C5 

3A 

E5 

06 

A3A0 

A6 

A3 

19 

C3 

9E 

A3 

4E 

23 

D7 

A5A0 

AC 

47 

87 

87 

80 

3C 

32 

E5 

D4 

A3A8 

46 

23 

5E 

23 

56 

23 

7E 

El 

C2 

A5A8 

AC 

Cl 

08 

C9 

CD 

9C 

A5 

3A 

86 

A3B0 

C5 

C9 

21 

El 

AC 

35 

CO 

2A 

5B 

A5B0 

E5 

AC 

C9 

C5 

06 

0F 

18 

03 

4F 

A3B8 

DF 

AC 

7E 

CB 

7F 

C2 

CD 

A3 

85 

A5B8 

C5 

06 

32 

C5 

CD 

EF 

A5 

Cl 

E4 

A3C0 

32 

E2 

AC 

23 

7E 

32 

El 

AC 

20 

A5C0 

CD 

C7 

A5 

10 

F6 

Cl 

C9 

C5 

8E 

A3C8 

23 

22 

DF 

AC 

C9 

3A 

E3 

AC 

62 

A5C8 

06 

FF 

10 

FE 

Cl 

C9 

C5 

06 

68 

A3D0 

FE 

10 

28 

04 

3C 

32 

E3 

AC 

37 

A5D0 

FF 

CD 

C7 

A5 

10 

FB 

Cl 

C9 

CD 

A3D8 

3A 

E4 

AC 

FE 

20 

28 

05 

3C 

51 

A5D8 

3A 

D6 

AC 

47 

21 

CF 

AD 

CD 

6D 

A3E0 

3C 

32 

E4 

AC 

3A 

DB 

AC 

3C 

FB 

A5E0 

AC 

A5 

E6 

IF 

77 

23 

ED 

5F 

3C 

A3E8 

32 

DB 

AC 

3A 

DC 

AC 

3C 

32 

E9 

A5E8 

E6 

0F 

77 

23 

10 

FI 

C9 

3A 

93 

A3F0 

DC 

AC 

CD 

B4 

A6 

21 

D4 

AB 

4F 

A5F0 

D6 

AC 

47 

11 

CF 

AD 

1A 

6F 

DF 

A3F8 

22 

DF 

AC 

C3 

BA 

A3 

77 

23 

67 

A5F8 

13 

1A 

67 

CD 

IB 

20 

FE 

2E 

C8 

SUM ： 

AC 

86 

63 

65 

03 

3C 

57 

43 E00F 

SUM ： 

7C 

68 

A3 

62 

D4 

D8 

D1 

61 A3A3 


A400 77 CD AC A5 E6 01 CA 11 : 57 
A408 A4 3E 00 11 DF A9 C316 : 54 
A410 A4 3E IF 11 C7 A9 23 77 : 1C 
A418 23 CD AC A5 E6 0F 77 C3 : 70 
A420 70 A4 77 23 77 23 CD AC : Cl 
A428 A5 E6 01 CA 3B A4 CD AC : AE 
A430 A5 E6 03 C6IB 1159 AA : 83 
A438 C3 44 A4 CD AC A5 E6 03 : B2 
A440 3C 1180 AA 77 C3 6C A4 : Cl 
A448 77 23 77 23 3E 10 77 C3 : BC 
A450 6C A4 77 23 77 23 CD 77 : 88 
A458 A4 77 CD AC A5 E6 07 23 : 49 
A460 77 C3 70 A4 77 23 77 23 : 82 
A468 CD 77 A4 77 3E 00 23 77 : 37 
A470 23 73 23 72 C3 B2 A3 CD : 10 
A478 AC A5 E6 07 47 CD AC A5 : A3 


SUM ： CD 6C D0 A8 59 5D 7D 79 5126 

A100 CD 2B A1 CD EF A5 CD BD : 84 
A108 A1 CD 86 A4 CD BD A1 CD : 90 
A110 86 A4 CD F4 A1 CD 44 A3 : 40 
A118 CD EF A5 C9 FE 20 20 09 : 71 
A120 F5 3A 2A A12F 32 2A A1 : 26 
A128 FI C9 00 2A DD AC CD D0 : 0A 
A130 IF CD 1C A1 FE 34 28 2A : 2D 
A138 FE 36 28 32 FE 50 CC 81 : 29 
A140 A7 F5 3A 2A A1 B7 20 32 : AA 
A148 FI22 DD AC CD IE 20 CD : 74 
A150 E2IF 20 41IF ID ID 56 : 11 
A158 48 56 00 C9 2A DD AC C3 : DD 
A160 4C A1 CD AD A13E 00 BD : 03 
A168 28 D7 2D C3 41 A1 CD AD : 4B 
A170 A13E IF BD 28 CB 2C C3 : 9D 
A178 41 A1 E5 CD 9C A5 2166 : 5C 


SUM ： B4 AE 8B 2E 4A 5D 84 87 E4A7 

A300 20 20 IF ID ID ID 20 20 : F6 
A308 20 00 DD 34 00 DD 34 01 : 43 
A310 C3 E2 A2 216F AD 3A E4 : A2 
A318 AC 47 7E B7 28 08 23 23 : 9E 
A320 2310 F7 C3 OH A2 3E 01 : DC 
A328 77 DD 7E 02 23 3C 77 DD : 87 
A330 7E 03 23 3C 7 孓 57 2B 5E : 37 
A338 EB CD IE 20 3E 6F CD F4 : 64 
A340 IF C3 0E A2 216F AD 3A : 09 
A348 E4 AC 47 7E 23 B7 28IE : 75 
A350 5E 23 56 EB CD IE 20 3E : 0B 
A358 20 CD F4IF 3E 17 BC 28 : 39 
A360 12 24 CD IE 20 3E 6F CD : BB 
A368 F4IF EB 72 2B 73 23 23 : 54 
A370 10 D9 C9 EB 2B 2B 3E 00 : 31 
A378 77 23 C3 6E A3 21 E6 AC ： 21 


3D 

BF 

4A 

41 

3E 

117 

67 

5D 

05 

CD 

14 

78 

70 

98 

FC 

4D 


しかし，これにはいいところもあって， 

自機の当たり判定が厳密にできるようにな 
っています。というのは，自機のキヤラの 
右上と左上の空白部分は，ちゃんと当たり 
判定がないのです。だから，ギリギリの避 
けも可能です（狙ってできるものではあり 
ません力”。逆に，敵側は，単純に座標の差 
分を計算して行っているので，空白部分で 
も当たります。 

乱数は，処理の軽い方法として 「NX 5 + 
1 j という計算を繰り返すことによって発 
生させています。 


これに，そのとき押されている キーに よ 
って，計算回数を変化するようにし，操作 
している人も乱数の要素としています。 

111111 lili! 111111111111111111111!! 終わりに 111111111111 illllllltiillllllilllll 

とにかく 「完成のためなら可能な限り省 
略してしまえ」と作ってしまいました。最 
初に この ゲームが動いたときには，敵が5 
種類程度のものだったのですが，ちょっと 
改良しては投げ出してを繰り返すうちに3 
年もたってしまいました。 


3年もかかってこの程度，というのも情 
けないものがありますが，ひとつ完成させ 
たという実績は，これからプログラミング 
をしていくうえで，きっとプラスになって 
くれると思っています。 

次は YGCS システムにも挑戦してみたい 
のですが，時間の問題もあって，ダンプの 
入力すら手をつけられない状態です。 

次に作ろうとしているものが，はたして 
いつ完成するかはわかりませんが，やる気 
はあるのでこれからもがんばっていくつも 
りです。 


U スト 


SUM ： 8C 33 C7 72 84 C8 B8 F3 EADC 


007D 35 E6C5AE 6326 
22OD0E30AACC0AE5 

BBEADDC1D77D0DDF 
1132 CCAADCBCA7C4 

080808 0808080808 
0011223344556677 
5555555555555555 
AAAAAAAAAAAAAAAA 


-99AABBCCDDEEFF 
1111111111 111111 
AAAAAAAAAAAAAAAA 


47BB9F1A95A6DB95 

B7E99BF505CDDE97 


0EDD5O2B0DDO8157 
03C240E52C 20454 A 

01600 BD0019OEEE9 
1A0225C 221423 FF3 

1AB2CD0ODD8AFF6A 
22044522504311 Ac 

021FOOE851F5E083 
232122164214 BDD5 


E 26DD2C2942DAEB78 
B 2EEE 06010 AE15950 


83D8DB223C14CC4D 

02D2D2C00F0AAA2C 

1E77ECD68E709D0D 
174B 7009237 BDDC2 


9 


DC0383DD4 

AA0222D3A 


D 3 2 A 1 0 
D c 2 2 4 c 

>E8 
> F 4 


C23D20E22C37 • 


D 

5 

B 

7 

c 

E 

E 

D 

6 

5 6071F6DE83DE5DCD 
3 E0B209D82CD3EC2C 


4E4C 939 C29BE6E00 
DE61BEA9CCE 608 C4 


4EDAE3AD3355F290 

F6D1FACC01CA10C2 

0D4253E 2416 C3E1F 
1DOA010A704AC701 

18E92AE 907303 DE2 
CC5F7CF6D72C1D3E 

97D2DB2C2DE23C8D 

1BDCD0AC0D4A1ADC 

D03F4EDD5ABFFD30 

D0070F5071E1ED02 

0E6B38AED 22381 EE 
076C72CFDAAC2231 

8DD5D 8 C222FB151D 
0DD0D20AAE1E0EEC 

19263 AEB 833162 E7 
1C 0510 F 47 CCEEAB4 


>c 0122 C113E620C 

c 0504D0A0E27D06D5 
c 2A25C2D23E1C 8 5 CA 


- 1 5 0 211 i 


.. 0808080808080808 
M 8899AABBCCDDEEFF 


B-GALETS 2 


109 


























A8C0 ID 2D 55 
A8C8 IF ID ID 
A8D0 6C 20 6C 
A8D8 4F 62 00 
A8E0 ID ID 20 
A8E8 20 IF ID 
A8F0 00 2A 4F 
A8F8 20 20 20 


49 

55 

49 

B3 

55 

20 

00 

0B 

ID 

ID 

64 

D2 

20 

IF 

ID 

9C 

00 

20 

4F 

09 

2E 

20 

2E 

12 

ID 

ID 

ID 

19 

20 

76 

IF 

8B 


A800 48 6F IF 
A808 20 00 4D 
A810 ID 59 20 
A818 IF ID ID 
A820 20 55 20 
A828 55 3C 00 
A830 ID ID 2A 
A838 58IF ID 
A840 00 2B 2B 
A848 2B 2B 2B 
A850 ID ID ID 
A858 48 70 IF 
A860 20 00 4D 
A868 ID 56 20 
A870 IF ID ID 
A878 20 4F 20 


SUM ： 

AD00 

AD08 

AD10 

AD18 

AD20 

AD28 

AD30 

AD38 

AD40 

AD48 

AD50 

AD58 

AD60 

AD68 

AD70 

AD78 


SUM ： 44 79 45 

AC80 00 3210 
AC88 00 32 0F 
AC90 00 14 0A 
AC98 00 96 03 
ACAC 0214 08 
ACA8 07 0A 05 
ACB0 0F 01 00 
ACB8 01 0A 02 
ACC0 0C 28 00 
ACC8 0F 0A 00 
ACD0 05 0A 00 
ACD8 00 0E 16 
ACE0 04 78 00 
ACE8 00 00 00 
ACF0 00 00 00 
ACF8 00 00 00 


SUM ： 

AC00 

AC08 

AC10 

AC18 

AC20 

AC28 

AG30 

AC38 

AC40 

AC48 

AC50 

AC58 

AC60 

AC68 

AC70 

AC78 


SUM ： B8 

AA80 02 
AA88 03 
AA90 05 
AA98 09 
AAA0 08 
AAA8 0E 
AAB0 0E 
AAB811 
AAC0 13 
AAC8 0E 
AAD0 0E 
AAD8 02 
AAE0 06 
AAE8 02 
AAF0 01 
AAF8 04 


A680 45 2D 
A688 CD E2 
A690 2D 00 
A698 E2IF 
A6A0 00 3E 
A6A8 20 CD 
A6B0 20 CD 
A6B8 IE 20 
A6C0 26 0E 
A6C8 CD Cl 
A6D0 20 2A 
A6D8 2187 
A6E0 D9 AC 
A6E8 02 32 
A6F0 DF AC 
A6F8 0F 32 


SUM ： 7C 62 

A700 AC 3E 
A708 A6 21 
A710 22 D9 
A718 7F 32 
A720 DF AC 
A728 0F 32 
A730 AC 3E 
A738 A6 21 
A740 E2IF 
A748 20 '20 
A750 20 20 
AT 58 CD E2 
A760 20 53 
A768 5B 41 
A770 IF FE 
A778 32 D6 


SUM：17 08 0E 23 0A 32 24ID 62B6 

AD80 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
AD88 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
AD90 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
AD98 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
ADA0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
ADA8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
ADB0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
ADB8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
ADC0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
ADC8 00 00 00 0C 1513 0510 : 49 
ADD0 16 0E 0B 15 09 06 04 00 : 57 
ADD8 05 1D 15 IB 0C 18 00 11: 87 
ADE0 16 0D 01 1C 021616 1F : 8D 
ADE8 03 08 0C 02 01 01 05 09 : 29 
ADF0 0C 0B 01 07 0A 04 0A 0F : 46 
ADF8 161215 0A 07 0B 0E 13 : 7A 


SUM ： 56 5D 43 6B 3E 57 3C 6B 86E4 

AE00 11 0A 72 48 00 09 E0 22 : E0 

AE08 00 00 00 0100 00 23 : 24 


SUM： 11 0A 72 49 00 09 03 22 A155 


SUM ： 6C 46 3A 08 64 5B 66 62 5F3E 

AB80 02 92 02 02 02 0D 0D 0G : 32 
AB88 14 05 05 08 05 08 05 08 : 40 
AB90 0B 05 08 05 08 05 08 05 : 37 
AB98 08 05 08 0B 05 08 05 08 : 3A 
ABA0 05 08 05 08 05 08 05 08 : 34 
ABA8 05 08 05 08 05 08 05 08 : 34 
ABB0 0A 6C AB 05 05 0E 18 05 : 56 
ABB8 05 0E 19 05 05 0E 1A 05 : 63 
ABC0 05 0C CC AB 03 03 03 03 : 94 
ABC8 0B 0A C4 AB 01 01 01 01: 88 
ABD0 0B 0A CC AB 0B 0A 00 32 : D3 
ABD8 02 05 00 32 02 05 00 64 : k へ 
ABE0 01 0A 00 64 0B 04 00 \^ : 92 
ABE8 03 0A 00 96 01 04 03 02 ; AD 
ABF0 00 32 0D 01 00 64 06 06 : Q0 
ABF8 00 32 01 0A 00 32 01 04 : 74 


SUM ： 86 74 BC C7 C4 AA EF 5F 5A4F 

AB00 07 07 08 08 0B 08 08 09 : 42 
AB08 06 06 06 06 02 02 02 02 : 20 
AB10 05 08 08 0B 08 08 08 08 : 40 
AB18 08 08 08 06 06 05 04 01: 2E 
AB20 01 01 01 01 02 02 02 02 : 0C 
AB28 02 06 06 0B 06 06 06 05 : 30 
AB30 C5 06 06 06 06 07 07 08 : 33 
AB38 08 0B 08 08 08 08 09 09 : 45 
AB40 0A DB AA 05 05 0D 0D 0D : C0 
AB48 0D 05 05 05 06 06 06 04 : 32 
AB50 04 04 04 04 04 06 06 06 : 26 
AB58 06 06 04 04 04 04 0B 06 : 2D 
AB60 06 06 06 0G 04 04 08 08 : 35 
AB68 0B 0A 43 AB 0D 05 05 0D : 27 
AB70 0E 15 05 C5 0D 05 05 02 : 46 
AB78 02 02 02 02 02 02 02 02 :10 


SUM ： 2E 47 63 4E D5 BD 8C A8 C1F8 

A900 ID ID ID 20 4F 20 00 64 : 4A 
A908 A4 57 A9 0164 A4 39 AA : 90 
A910 02 64 A4 9C A9 03 64 A4 : 5A 
A918 A0 A9 04 64 A4 AE A9 05 : B1 
A920 FE A3 00 00 06 64 A4 F4 : A3 
A928 A9 0164 A415 AA 03 64 : D8 
A930 A4 28 AA 04 64 A4 75 A9 : A0 
A938 02 22 A4 00 00 05 64 A4 : D5 
A940 A4 AA 0D 48 A4 D7 AA 0B : D3 
A948 64 A4 43 AB 0C 64 A4 6C : 76 
A950 AB 14 52 A4 B3 AB 17 02 : 2C 
A958 02 03 03 03 02 02 02 01 : 12 
A960 01 01 04 OB 04 04 07 07 : 27 
A968 07 08 08 08 09 09 09 06 : 40 
A970 06 06 0A 57 A9 02 02 02 : 1C 
A978 02 02 05 05 05 02 02 02 :19 


SUM ： 75 E5 E0 D2 9F 25 41 E7 EA32 

A980 0B 03 06 06 06 03 02 0B : 30 
A988 0L 04 04 04 01 02 03 06 :19 
A990 06 06 03 02 01 04 04 64 : 1E 
A998 01 0A 7D A9 02 0A 9C A9 : 82 
A9A0 05 0C A0 A9 05 0D 0C A0 :18 
A9A8 A9 02 0B 0A A0 A9 02 02 : 0D 
A9B0 02 02 0C AE A9 05 0C C0 : 38 
A9B8 A9 0D 06 06 06 OA B9 A9 : 32 
A9C0 0B 04 04 04 0A C0 A9 0E : 98 
A9C8 14 04 04 0E 06 04 04 0C : 44 
A9D0 C7 A9 0B 04 04 0C C7 A9 : FF 
A9D8 01 02 02 02 0A D9 A9 0E : A1 
A9E0 14 06 06 0E 06 06 06 0C : 4C 
A9E8 DF A9 0B 06 06 0C DF A9 : 33 
A9F0 03 0A D9 A9 02 02 02 02 : 97 
A9F8 03 06 09 08 07 0B 04 01: 31 


SUM ： 4C A4 4F F9 91 A0 80 521911 

AA00 0D 0D 0D 0C F4 A9 02 0C : DE 
AA08 F4 A9 02 0C F4 A9 05 05 : 52 
AA10 05 05 0A F4 A9 02 02 02 : B7 
AA18 02 02 02 02 02 0C 1A AA : DA 
AA20 0B 08 05 05 05 0A 15 AA : EB 
AA28 0D 0D 0D 0D 0B 0D 0D 0D : 66 
AA30 0D 08 08 0B 08 08 0A 28 : 6A 
AA38 AA 02 02 02 02 02 02 02 : B8 
AA40 0C 3F AA 05 05 05 0E 16 : 28 
AA48 0B 05 0C 53 AA 09 09 09 : 34 
AA50 0A 4D AA 07 07 07 0A 53 : 73 
AA58 AA 02 02 02 02 02 02 02 : B8 
AA60 02 0101 01 01 01 01 01:09 
AA68 05 05 05 05 0B 07 07 07 : 34 
AA70 07 07 07 07 08 08 08 08 : 3C 
AA78 08 08 08 08 08 0A 7C AA : 58 


SUM: B2 19 EF E0 74 91 EC 48 


SUM ： E8 CD 7C 0165 C5 D9 5D 


A2 
89 
D0 
28 
49 
4B 
68 
D6 
F7 
00 
28 
A4 
«3 9 
C7 
D6 
25 


AB 

28 

38 

8C 

C2 

15 

1C 

AC 

01 

E0 

42 

70 

BB 

7E 

C7 

26 


►夏のボーナスの一部を中国フアンドでふくらまし，ついに X 68030 を買ってしまった。 

中嗚样史 (27) 神奈川県 


SUM ： 9A 57 4C E9 47 3A C7 75 C45D 

A880 20 6F 00 20 4F 20 IF ID : 5A 
A888 ID ID 20 6F 20 00 20 20 : 29 
A890 20 IF ID ID ID 6F 4F 20 : 74 
A898 00 6F 20 20 IF ID ID ID : 25 
A8A0 20 4F 20 00 20 6F 20 IF : 5D 
A8A8 ID ID ID 20 4F 20 00 20 : 06 
A8B0 20 6F IF ID ID ID 20 4F : T4 
A8B8 20 00 20 55 20 IF ID ID : 0E 


110 〇 h!X 1994.11. 


SUM ： EE 50 23 AF 6A D6 67 AB 33F3 

A780 A0 E5 212212 CD IE 20 : E5 
A788 CD E2IF 50 4155 53 45 : 4C 
A790 21 00 CD D0 IF FE 20 20 : IB 
A798 F9 CD IE 20 CD E2IF 20 : F2 
A7A0 20 20 20 20 20 00 El C9 : 4A 
A7A8 DE A7 E9 A7 F4 A7 FF A7 : 56 
A7B0 0A A815 A8 20 A8 2B A8 : 0A 
A7B8 36 A8 41 A8 4C A8 57 A8 : BA 
A7C0 62 A8 6D A8 78 A8 83 A8 : 6A 
A7C8 8E A8 99 A8 A4 A8 AF A8 : 1A 
A7D0 BA A8 C5 A8 D0 A8 DB A8 : CA 
A7D8 E6 A8 FI A8 FC A8 20 20 : 0B 
A7E0 20 IF ID ID ID 20 20 20 : F6 
A7E8 00 3C 4F 3E IF ID ID ID : 3F 
A7F0 20 56 20 00 714F 70 IF : E5 
A7F8 ID ID ID 6C 20 6C 00 6F : BE 


00DF0DF6 

02162117 

DDP00DA0 

21122120 


5D90ED88DF16DF00 

5140315511751602 

0DF9DF88D00ODF0D 

2144115512021421 

DF90DA08DC0DF00D 

1142120512211221 

DD09DAADF00DD00D 

1404122112214021 

D69DFAADB00D66DF 

1751122120215511 


8 

0 

5 

F 

EA 


0 0 
0 0 


w 0000236 ft 


00000000000 D00 
00000000001000 


7 000000000000 D 0 7 C 
B 00000000000000 In 


V 0 0 0 0 111 0 


0000000000006400 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 


000000000000 A 


V 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 


0 45D62A3267D0A4F0 

2 786F72E358B0FA9O 

3 

E . 

9 2552B46A 68139990 
E 000340909200 AAA0 


8 

c 


A 0 0 0 0 0 0 0 0 0 t 


*330000000F 00110 


» F A 0 0 0 0 

D 24AE252A826C0000 
9 0001003073920000 


0 29AE960EB909D1CD 
E 112D69FE08D8CF99 


^1 4626E422BB6AEAF4 
F 6909163344901000 


6 0000000 ¢ 


« 0000011 


F 57A154A44AABB624 
F 0000000100044931 

5 643D46C 307500000 
4 0000000010000000 

c 

6 

F .I 

4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

8 614 5E54485A4B224 
3 0100000000014336 


0AE1A7EDAD2E6D1*9 
113454 A 474822022 
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命令のクロックは 7( PART 3) 


#シフト，ローテイト命令 

•シフトレフトアリスメチック，算術左シフト 
命令（シフトライトアリスメチック SRA 命令.シ 
フトライトロジカル SRL 命令も同様） 

SLA A 〜 L 
以上，8クロック 
SLA ( HL ) 

以上， 15 クロック 
SLA ( IX + d ) 

SLA (lY + d ) 

以上， 23 クロック 
• アキュムレータローテイト命令 
RLA 
RLCA 
RRA 
RRCA 

以上， 4 クロック 

• ローテートレフト命令（口ーテートレフトサ 
ーキュラ RLC 命令，ローテートライト RR 命令口 
-テートライトサーキュラ RRC 命令） 

R し A ~ し 
以上， 8クロック 
RL ( HL ) 

以上， 15 クロック 
RLA ( IX + d ) 

RLA (lY + d ) 

以上， 23 クロック 

• ローテートレフト（ライト）デジット命令 

R し D 

RRD 

以上， 18 クロック 

•比較インクリメント（デクリメント）命令 
CPD 
CPI 

以上， 16 クロック 
CPDR 
CPIR 

以上，丨バイトにつき 21 クロック，最終のみ 16 
クロック 
• I / O 入出力命令 
• 間接アドレッシング入力命令 
IN A 〜 L , ( C ) 


以上，4クロック 
• 直接ァドレッシング入力命令 
IN A ,( n ) 

以上，丨 I クロック 
• ブロック入力命令 
IND 
INI 

以上，16クロック 
INDR 
INIR 

以上，丨バイトにつき21クロック，最終のみ16 
クロック 

• 間接ァドレッシング出力命令 
OUT ( C ), A〜L 
以上，12クロック 
• 直接アドレッシング出力命令 
OUT ( n),A 
以上，丨丨クロック 
•ブロック入力命令 
OUTD 
OUTI 

以上，16クロック 
OTDR 
OTIR 

以上，丨バイトにつき21クロック，最終のみ16 
クロック 

•ビット操作命令 
• ビットテスト命令 
BIT 〇〜 7, A〜L 

以上，8クロック 

BIT 〇〜 7,( HL ) 

以上，丨2クロック 

BIT 〇〜7バ IX + d ) 

BIT 〇〜 7 ,(IY + d ) 

以上，20クロック 
• ビットセット命令 
SET 〇〜7, A 〜 L 

以上，8クロック 

SET 〇〜 7,( HL ) 

以上，15クロック 

SET 〇〜 7 ,(IX + d ) 

SET 〇〜 7 ,(IY + d ) 


以上，23クロック 
• ビットリセット命令 
RES 〇〜7, A 〜 L 

以上，8クロック 

RES 〇〜 7,( HL ) 

以上，15クロック 

RES 〇〜 7 ,(IX + d ) 

RES 〇〜 7 ,(IY + d ) 

ねた上，23クロック 
•交換命令 

EX ( SP),HL 
以上，19クロック 
EX ( SP),IX 
EX ( SP),IY 
以上，23クロック 
EX AF , AF ’ 

EX DE,HL 
EXX 

以上， 4 クロック 
•割り込み関係 
•割り込み禁止 
DI 

以上， 4クロック 
•割り込み許可 
EI 

以上，4クロック 
• 割り込みモード設定 
IM 〇〜2 

以上，8クロック 
• 割り込み処理からのリターン 
RETI 
RETN 

以上，14クロック 
•リスタート命令 
RST nnH 

(nn = 00,08, 10, 18,20,28,30,38) 
以上，丨 I クロック 
•その他 
SCF 
HALT 
NOP 

以上，4クロック 




■ B5 年6月号- 

序論共通化の試み 

第1部 S-OS "MACE" 

第 2 部 Lisp-85 インタプリタ 
第 3 部チェックサムプログラム 

■ 85 年7月号- 

第4部マシン語プログラム開発入門 
第5部ェディタアセンブラ ZEDA 

第6部デバッグツール ZAID 

■ B5 年 B 月号- 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 
第 B 部ソースジェネレータ ZING 

■ 85 年9月号- 

インタラプト S-OS 番外地 



第9部マシン語入カツール MAC 旧 TO-S 
第10部 Lisp-85 入門（I) 

■ 85 年10月号- 

第11部仮想マシン CAP-X85 

連載 Lisp-85 入門 （2) 

■ 85 年11月号- 

連載 Lisp-85 入門 （3) 

■ 85 年12月号- 

第12部 Prolog-85 発表 

■ B6 年1月号- 

第13部リロケータブルのお話 

第14部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 年2月号- 

第15部 S-OS "SWORD" 


第16部 Prolog-85 入門（I) 

■ B6 年3月号- 

第17部 magiFORTH 発表 

連載 Prolog-85 入門 （2) 

■ 86 年4月号- 

第18部思考ゲーム JEWEL 

第19部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 

連載 Prolog-85 入門 (3) 

■ 86 年5月号- 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 
連載 実戦演習 magiFORTH 

■ 86 年 B 月号- 

第21部 Z80TRACER 


►•「スターラスタ ー j のオリジナルからアレンジへ替えたときの視界の広がりは，「ガンダ 
ム j のコックピットの視界から 「 Z ガンタのそれに替わったときと同じ感じがすると 
思いませんか？ 伊藤充 (20) 神奈川県 


B-GALETS 2 H 1 






















第 22 部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 “ SWORD ” 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 

特別付録 PC -880 I 版 S-OS “ SWORD ” 

■86 年7月号- 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 
付録 FM 音源ポードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC -777 版 S-OS " SWORD ” 

■86 年8月号- 

第26部対局五目並べ 
第27部 MZ - 2500版 S-OS " SWORD ” 

■ 86 年9月号- 

第 2 B 部 FuzzyBASIC 発表 

連載 明日に向かって magiFORTH 

■ B 6 年10月号- 

第29部ちょっと便利な拡張プログラム 

第30部ディスクモニタ DREAM 
第31部 Fuzzy BASIC 料理法< I > 

■ 86 年11月号- 

第3 2部ノ、•ズルゲーム H 0 TTAN 

第33部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <2> 

■ 86 年12月号- 

第34部 CASL & COMET 

連載 FuzzyBASIC 料理法 <3> 

■ 87 年1月号- 

第35部マシン語入 カツール MACINTO-C 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <4> 

■87 年2月号- 

第36部アドベンチャーゲーム MARMALADE 
第37部テキアベ作成ツール CONTEX 

■ 87 年3月号- 

第38部魔法使いはアニメがお好き 

第39部アニメーションツール MAGE 
付録 " SWORD " 再掲載と MAGIC の標準化 

■ 87 年4月号- 

第40部 INVADER GAME 

第41部 TANGERINE 

■ 87 年5月号- 

第42部 S-OS “ SWORD ” 変身セット 

第43部 MZ -700 用 “ SWORD " を QD 対応に 

■ 87 年6月号- 

インタラプトコンハ # イラ物語 

第44部 FuzzyBASIC コンパイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA -3 

■ 87 年7月号- 

第4 6部 STORY MASTER 

■ 87 年 fl 月号- 

第47部パズルゲーム碁石拾い 

第48部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM -7/77 版 S-OS “ SWORD ” 

■ 87 年9月号- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC - 8001 /880 I 版 S-OS “ SWORD " 

■ 87 年10月号- 

第50部 tiny CORE WARS 

第51部 FuzzyBASIC コンパイラの拡張 
第5 2部父1山巾〇版5-05 “ SWORD ” 

■ 87 年11月号- 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 
付録 S - OS の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
|インタラプト S - OS こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12月号- 

第 5 B 部タートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 XI turbo 版 “ SWORD " アフターケア 

ラインプリントルーチン 
I 特別付録 PASOPIA 7 版 S-OS “ SWORD " 

■ 88 年1月号- 

第58部 FuzzyBASIC コンパイラ • 奥村版 
付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■ 88 年2月号- 

第59部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号- 


第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ B 8 年4月号-:- 

第61部デバッギングツール TRADE 
第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ B 8 年§月号- 

第63部シューティングゲーム ELFESI 
第 B 4 部地底最大の作戦 

■ B 8 年6月号- 

第65部構造化言語 SLANG 入門（ I ) 

第66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年7月号- 

第67部マルチウィンドウドライバ MW-I 
連載 構造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ 88 年8月号- 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年9月号- 

第69部超小型ェディタ TED -750 
第70部アフターケア WINER の拡張 

■ 88 年10月号- 

第7彳部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 
第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年"月号- 

第7 3部シューティングゲーム ELFES 1 V 

■ 88 年12月号- 

第74部ソースジェネレータ SOURCERY 

■ B 9 年1月号- 

第75部パズルゲーム LAST ONE 
第76部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年:!月号- 

第77部高速エディタアセンブラ REDA 
特別付録 XI 版 S-OS " SWORD ” く再掲載> 

■ B 9 年3月号- 

第78部 Z 80 用浮動小数点演算パッケージ SOR 

OBAN 

■ B 9 年4月号- 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年5月号- 

第80部 ソース ジェネレータ RING 

■ 89 年6月号- 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■ 89 年7月号- 

第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAM 

■ 89 年8月号- 

第83部 CP / M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年0月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年10月号- 

第 B 5 部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年”月号- 

第86部 TTI 用バズルゲーム PUSH BON ! 

■ 89 年12月号- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ DI 0 .UB 

■ 90 年1月号- 

CO 第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

S 特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 

■ 90 年2月号- 

第89部超小型コンパイラ TTC ++ 

■90 年3月号- 

第90部超多機能アセンブラ OHM - Z 80 

■ 90 年4月号- 

第91部 フアジィコンビュータシミュレーショント MY 

■ 90 年5月号- 

第92部インタプリタ言語 STACK 

■ 90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X 68000 対応 S-OS ' SWORD " 

特別付録 PC -286 対応 S-OS " SWORD " 

■ 90 年7月号- 

第36部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年8月号- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年9月号- 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年10月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年11月号- 

第100部タブコート対応エディタ EDC-T 








■ 90 年12月号- 

第101部 STACK コンパイラ 

■ 91 年1月号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■91 年2月号- 

第 1 D 3 部ダイスゲーム KISMET 

■ 91 年3月号- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN ' 

■ 91 年4月号- 

第105部 SLANG 用力ードゲーム DOBON 

■ 91 年5月号- 

第106部実数型コンパイラ言語 REAL 

■ 91 年 g 月号- 

第107部 Small - C 処理系の移植 

■gi 年7月号- 

第108部 REAL ソースリスト編 

■ 91 年8月号- 

第109部 SmaH - C ライブラリの移植 

■ 91 年9月号- 

第110部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年10月号- 

第111部 SmaM - C 活用講座（初級編） 

■ 91 年11月号- 

第112部 Sman - C 活用講座（応用編） 

第113部 MORTAL 

■ 91 年12月号- 

第114部 Smal 卜 C SLANG コンパチ関数 

_92年1月号- 

第115部 LINER 

■ 92 年：!月号- 

第116部シミュレーションゲーム POLANYI 

■ 92 年3月号- 

第117部カードゲーム KLONDIKE 

■ 92 年4月号- 

第118部オプティマイザ080実践 SmaH - C 講座（ I ) 

■92 年5月号- 

第119部001\41\^问0.08」実践5(1131卜〇講座(2) 

■92 年6月号- 

第120部 COMMAND . OBJ 2 実践 SmaN - C 講座⑶ 

■92 年7月号- 

第121部関数リファレンス実践 SmaM - C 講座 (4) 

■92 年8月号- 

第122部ワイルドカード実践 SmaH - C 講座⑸ 

第123部グラフィックライブラリ GRAPH.LIB 

■92 年9月号 - 

第124部 0- EDIT & M 0 DCNV 

_92年10月号- 

第125部 SLENDER HUL 実践 Smal 卜 C 講座 (6) 

■ 92 年11月号- 

第126部 EDIT 実践 SmaM - C 講座 (7) 

■92 年12月号- 

第127部 MAKE 実践 Smal 卜 C 講座⑻ 

■ 93 年1月号- 

第128部 EDC - T の拡張 

■ 93 年:!月号- 

第129部 BLACK JACK 

■ 93 年3月号- 

第130部シューティングゲームコアシステム作成法⑴ 

■ 93 年4月号- 

第131部シューティングゲ-ムコアシステム作成法 (2 

■ 93 年5月号- 

第132部シューティングゲームコアシステム作成法131 

■ 93 年6月号- 

第133部 REVERSI 

■ 93 年7月号 一 

特別付録 MSX 用 S-OS * SWORD ' 

■ 93 年 fl 月号- 

第134部 MACINTO - C 再掲載 

■ 93 年9月号- 

第135部 7並べ 

特別付録 SLANG 再々掲載 

■ 93 年10月号- 

第136部シューティングゲームコアシステム作成法 (4) 

■ 93 年11月号- 

第137部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座⑴ 

■ 93 年12月号- 

第138部エディタアセンブラ REDA 再掲載 


112 0h! X 1994.11. 
































































































[第 7 回] 



石の言葉，言葉の夢 


蓄積感を持たない人々 

Ogikubo Kei 

荻窪圭 


最近，見るテレビはといえば， j リーグの中継か，そ 
れに類するスポーツニュースしかないなあと思う今日こ 
の頃である。 j リーグといえば，アレね，アレ。菊池審 
判。グランパスーヴヱルディ戦。得点に直接関係するミ 
スジャッジが2つもあって，どちらもヴェルディに有利 
に働いた，って点で，いろいろ！：いわれている。私もテ 
レビ見ながら，「ナンナンダ，アレ ハ」 って憤っていたわ 
けだ。審判のレベルがどうとか，っていうけど，プロの 
試合なんだからさ，勝ち負けが直接収入その他に響いて 
くるわけで，許せないミスジャッジに属する。ファール 
( t なるべきプレイ）があり，審判はそれに気づかず，そ 
の直後のプレイで得点が入った。まあ，見逃しは仕方が 
ない。怒れば済むことである。問題は，点が入ったあと， 
先のファールを認めてイェローカードを出し（レッドカ 
ードを出すべきだったという意見もあるが）たのに，フ 
ァールのあとの得点はそのまま認めた，ってことにある。 
これ，論理的な矛盾ではないだろうか。ファールのあっ 
た時点までプレイを戻して再開するのが筋ではないだろ 
うか。普通， ファール （となるべきプレイ）があり，そ 
れをちよっ t 流したあとで，ファールをとったとしたら， 
ファールの時点までボールを戻して再開するでしよ。そ 
ういうシーンは何度も見たことがある。今回のは特に， 
得点が絡んでいるわけで，審判はより慎重でなければな 
らない。審判がプロだからとかプロでないからとか，そ 
ういう問題ではないわけだ。 

で，腹が立ったので，メガドラ2の電源を入れ（いま 
ごろメガドラ2なんて買っているのだ，あたしゃ），「プ 
ロストライカー 2 j を立ち上げる。これ，メガドラ用の 
J リーグ公認ゲームね。そもそもテレビをあまり見なく 
なった理由のひとつがこれだ。何しろ，テレビ番組を見 
ているより「ぶよぶよ」やっている時間のほうが長いの 
だから（とほほ）。 

で，プロストライカー2だが，これがまたバカでさ。 
バカなの。味方選手の動きがどう考えてもバカ。どうし 
て敵が左サイドを上がってきているのに，左サイドバッ 
クがタッチラインの外にいるわけ？ どうしてペナルテ 
イエリアに敵が入ってきてピンチのときにデイ フェン ダ 
一が ゴール ラインの外に出て いる わけ？ これじゃあデ 
ィフェン ダーの意味がないじゃん。あまりにバカすぎる。 
しかも，パスもバカでさ，誰もいないところに蹴ったり 
してるの。パス出そうとしても出す相手がいないしさ。 

考えてみたら，これ， モノ ホンのグランパスとあまり 
変わりないじやないか，って思ったりするのだが（ヴェ 


ルディでやる！:，なぜかそれなりにパスがつながるのだ。 
くそう），それにしても，選手の動きにインテ 1 ノジェント 
さがなさすぎる。 

たとえば， 4-4-2 システムでディフェンダーを4人 
置く。これがどのチームも基本なのだが，おかげで，中 
央突破が楽なのだ。両サイドから攻めようとすると，サ 
イドバックが常に守っているからやりにくいけど，2 
~3人でショートパス回しながら中央突破すると，ディ 
フェンダーふたりの間をうまく抜けてゴール前に行ける 
のだ。守備のときは逆ね。中央からこられると，どっち 
のディフェンダーを先に反応させればいいかわからなく 
なって，あっさり突破されてしまう。パカ。ボールが近 
<にあっても，自分のポジションに戻ることを優先する 
ヤツもいるし。どうも賢くない。 GK が賢いから，点があ 
まり入らないってだけなのだ。 

PC 用の（スーファミ用も出ていたけど ） 「World Cup 
USA ’94」 だ！:，見た目は同じようなものなのに，さす 
が，ちゃんと動いてくれる。パスも，パスを出す相手を 
選んで蹴る方式で，方向だけを定めてェイヤ，って蹴る 
プロストライカー2 t は違う。よくできている。 

面白いのが， フォーメーションを 登録す る 機能。 4-4 
-2 でも，味方が ボールをキープしていてフィールド 内の 
どのエリァにボールがあれば選手はどう動いて，逆に敵 
が ボールをキープしていると きは味方は このポジション 
を 取る，っ てことがちゃんと設定で きる。コーナーキッ 
ク 時の選手の配置も設定で きる。 戦術を考える楽しみが 
あるわけ だ。 まあ，さほど賢い動きを して くれるわけで 
はないが，プロストライカ- - 2よりは マシだ。 

見た目（つまり，画面構成）は似ているし，選手の動 
きのリアルさや凝り方は圧倒的にプロストライカー2の 
ほうが上なのだが，戦術的にもインテリジェントさでも 
リアルさでも負けるのだ。見かけだけはリアルで カッコ 
いいなんて，非常に日本的である。 エンディング （つま 
り，優勝したとき）の仰々しさでもプロストライカー2 
が上だが，ゲーム内容があれでは虛しい限りだ。 

別に，プロストライカー2の悪口がいいたいのではな 
くて（だったら，2シーズンもフルに遊んだりしない）， 
えっと，次をどうぞ。 

#遞と觀と共有 

それよりも， PC のサッカーゲームとメガドラのサッカ 
ーゲームで決定的に違うと思ったのは，「蓄積感」だ。自 

石の言葉, 
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'分の行為が「蓄積されている」という感覚。確かに，プ 
ロストライカー 2でもセーブ機能はあって，ちゃんと結 
果は保存される。でも，違う。プロストライカー2では 
使ったフォーメーションとか交代選手が保存されない。 
このくらい，何十バイトかあれば記録できるのだからな 
んとかなりそうなものだがなあ。毎回フォーメーション 
を変えて，リザーブとレギュラーを変えて，ってやるの 
は異様にかったるい。チームによってプレイしやすいフ 
才ーメ ーションもあるのだし。 

それだけではない。たとえば，得点ランキングに出て 
くる選手や，どのチームが強いか弱いかといった順位の 
変動にリアルさがないのだ。だから，自分のやったゲー 
ムの滕ち負けしか蓄積されないという感じがつきまとう 
(実際にそうなのだが，そうは感じさせないのが技という 
ものだろうに）。こういうゲーム（この場合は，リーグ戦） 
って， r 自分が手を加えてひとつの歴史を作っていく j っ 
て面白さもあるわけだから，「蓄積感」の有無は致命的な 
問題ではないかと思う。 PC のサッカーゲームでは，完璧 
とはいえないにしろ，ちゃんと「蓄積感」がある。自分 
が勝ち進んだ歴史が残っている，という感覚だ 。 World 
Cup USA ’94では自分の考えたフォーメーションや戦術 
が，そのまま保存されている。それだけでも，自分の行 
為が蓄積されていく面白さがある。 

これは，大量のハードディスクを使えるパソコンゲー 
ムと，セーブできるデータ量に限界のあるゲーム専用機 
の違いといっていい。 

昔， NEC の富田本部長（だったかな）に取材にいった 
とき，パソコンの発展には3つの段階がある，という話 
を聞いた。ずいぶん前の取材だったからよく覚えてない 
けど，確か，「切:理」一「蓄積」一「共有」の3つだった 
t 思う。 

最初のパソコンというのは，データを入れて処理して 
吐き出すだけの存在だった，ってこと。データが必要な 
とき，その都度入れる。「処理」こそがコンピュータだ， 
というわけ。ゲーム機や多くのワープロ専用機はこの段 
階だ。ゲーム機でいえば，虚しさは残るけれども，その 
場が楽しければいい，みたいな感じ。イっちゃえばそれ 
で幸せ，みたいな感じ。アーケードゲームなんかその最 
たるものね。 

これが ハー ドディ スタの 普及により，「蓄積」 の 時代と 
なった。データは常にファイルという形で蓄積され，そ 
れが処理される。新しく入力したデータは処理されて出 
力されると同時に蓄積される。 

現在はこの段階ね。ューザーは常に自分の作ったデー 
夕やどこかから持ってきたデータが蓄積されるのを意識 
している。データベース的発想だ。データは比較され， 
使い回され，生きていく。まあ，ほとんどは死蔵された 
りするのだが，蓄積されているという安心感は大きい。 

その次は共有の時代。自分で蓄積するだけではなく， 
点在するデータを自在に探し，自在に入手し，自在に提 
供するようになる。蓄積されたものをネタにコミュニケ 
—ションする時代といっていいかもしれない。 


• 蓄積感覚なさ共有の時代とは 

いま，パソコンを持たない，あるいはパソコンで何ら 
かの蓄積をしていくという「デジタルデータ蓄積感覚」 
が身についていない多くの人たちがいる。これは間違い 
なく，多くいる。 

現在，情報スーパ--ハイウェイに触発されてネットワ 
ーク論議が盛んだが，もしこれが実現されると，「蓄積感 
覚」を持たない人がいきなり「共有」の世界へ！;飛び込 
むわけだ。確かに，共有すれば手元に蓄積する必要は減 
るだろうが,蓄積感覚のないネットワークはただ単び清 
報の自動販売機」と化するだけで，ロタなものではない。 
それじゃ，何のためのネットワークだ。結局，中心があ 
って分配されるという，ワイヤードなデジタルメディァ 
ができあがるだけではないか。これでいいのだろうか。 

ということを，メガドラで遊びながら考えてしまった 
わけだ。別に「ぶよぶよ」に蓄積感など求めないが，や 
はり，蓄積されていく感覚を楽しむゲームもあれば，そ 
の場その場の瞬間を楽しむ刹那的なゲームもある。 J リ 
ーグものやワールドカップものは，両方を同時に満たさ 
なければならない世界だ。 

仮想的な世界に，自らが手を加えることによって歴史 
が蓄積される，という感覚。これは何ものにも代え難い 
面白さではないかと思うのだ。ね，思うでしよ。 

が，しかし，である。う一む。考える，考える，考え 
る。いや，考えてはいけないのかもしれない。感じる， 
感じる，感じる。 

ノ ■? ソコンというのは，もともとコンピュータと人間の 
1対1の関係をベースに発達してきた。いまでも多くの 
パソコンユーザーは1対1の関係をベースにしてパソコ 
ンと接している。「蓄積」の面白さはそこにある。パソコ 
ンユーザーは自分のハードディスクにデータを蓄積する 
ことによって，そのファイルを自分の所有物と感じる， 
とよ〈いわれる。仮に，他人が作ったファイルであって 
も，ネットワークから拾ってきたファイルであっても， 
自分のハードディスタに収まった瞬間，それは所有物な 
のだ。そういう感覚である。普通の人が，たとえばテレ 
ビ番組を録画したテープをどれだけ大量に持っていても， 
その番組が自分の所有物だという感覚にはならない。し 
かし，パソコンユーザーにとっては，ファイルはどんな 
ものでも所有物なのだ。それは，その情報がハードディ 
スタにコピーされた途端，元情報から切り離された，出 
自から切り離された，独立した存在となるからにほかな 
らず，他から独立したものに対して，ユーザーは加工や 
編集などその情報をいじる自由を獲得するからではない 
だろう 力，。 

このあたりはバソコンューザーの特質として特筆され 
るべきだろう。 

.その場の楽しさ，トリップ感覚を取るか， クールに 蓄 
積していく歴史の面白さを取るか。これはどちらがいい 
という問題ではなく，どちらも重要な楽しみだ。 





















しかし，ここ.に「共有」という問題もある。 

いままでは，「蓄積」のあとにくる「共有」が正しい t 
思われていた。パソコン通信もそれを売りにしようとし 
ていた。つまり，知識や情報の共有だ。仕事を進めるの 
に必要な資料や情報，ノウハウを効率よく入手するため 
の「共有 J である。人々が蓄積しあったデータを共有す 
ることによって，デジタルデータをもっと効率よく使お 
う，ってわけだ。その考えは，常にパソコンを意識した 
ものとなっている。自分とパソコンの1対1の関係があ 
り，そのパソコンの向こうにネットワークがある，とい 
う感覚だ。そこに流れるのは知識である。なんという 力％ 
非常にレベルの高い世界である。レベルの高い人たちが 
密度の濃いレベルの高い情報を共有するわけだ。それは 
素晴らしいことである。 

逆に，「蓄積」をすっとばした「共有」が何を生むか。 
蓄積感覚がないと，ネットワークが「情報の自動販売機」 
になってしまう。それは，どう転んでもそうなる t 思う。 
そういった意味では，現に，インターネットに手を出し 
始めているいろいろな企業がしているのが mosaic で利 
用できる WWW サーバーの設置だということなどが，その 
典型だ。 WWW はハイパーテキストな構造やテキスト以 
外のデータも サボー トしており，マウスで もっ て視覚的 
にコントロ ールできる。マスコミがインターネットを紹 
介するときは，たいてい mosaic を例に挙げている。まだ 
mosaic の利用者（インターネットの利用者という意味で 
はなく，インターネットの WWW を利用できる人，って意 
味だが）は少ないけれども，これから爆発的に増えてい 
くだろうという読みなのだろう。 

そしてもうひとつ，「情報の共有 j よりも 「コミュニケ 
ーション」 を主体にしたネット ワークが 作られて いくだ 
ろう。これは私の「読み」だ。情報を蓄積し，共有し， 
知識を利用しあうよりも，その新しい場を使った，瞬間 
瞬間の コミュニケーションの 面白さを求める，というこ 
し 

情報の蓄積だとか専門的な情報は，誰もが必要として 
いる わけではなくて，多くの人はもっと素人 レベルで 趣 
味の話をしたいと願う。どんどん利用者が増えていけば， 
発信される情報も増えるし，それに従って，情報の質は 
玉石混淆になり，密度も落ちていく。そういうものだ。 

これは， パソコンゲームの 持つ「蓄積感」と ゲーム 専 
用機の持つ「リアルタイム性」との対比で語られる。 

どっちが優勢か。明らかに後者ではなかろうか。 

しかも，パソコン通信のソフトはどんどん簡単になり， 
GUI ベースで，マウスでもってアイコンをクリックする 
だけでサイバースペースを渡り歩くことが可能になって 
きている。この傾向はどんどん加速する。すると，より 
多くの人がより気軽にサイバースペースに入り込むこと 
が可能になる。 

GUI ベースの通信ソフトは，オートパイロットでもっ 
てまとめてダウンロードし，オフラインで編集してブラ 
ウジングしてレスをつけ，また才ートパイロットでアク 
セスする，というオフライン型の通信には向かない。も 


っと刹那的な，その場その場のノリでやれる，オンライ 
ンですべて処理できてしまうオンライン型の通信に向い 
ている。オンライン型の通信では，じっくり内容を考え 
て書いてアップするより，その場の思いつきや感覚的な 
書き込みを促進する。つまり，電話やらポケベルやら伝 
言ダイヤルやらパーティダイヤルのノリでコミュ ニケー 
ションできるのだ。 

機械を介したコミュニケーションを苦とせず，それば 
かりか，機械を介したコミュニケーションを楽しんでし 
まう世代というのは，明らかに存在する。それはゲーム 
ボーイとポケベルをカパ'■ンに入れた中高生たちの世代で 
あり，下手をしたら携帯電話ですら持ち歩いている。ぉ 
そらく， PDA が登場し，もし本当に，無線でもって，ど 
こででもサイバースペースにアクセスできるとしたら， 
パソコン通信におけるロコミ型のコミュニケーシヨン形 
態である （ NIFTY でいう）ホームパーティカす，爆発的に 
普及するだろう。明らかにそうなると思う。いままでの 
ロコミによる仲間内だけの情報の流布がサイバースペー 
スにも入り込んでくるわけだ。 

• 表の窮屈さと裏の面白さ 

要するに，実社会の流れがサイバースペースにも持ち 
込まれていくということだ。いまはそうでもないけれど 
も，今後，通信人口が増え，誰もがネットワークにアク 
セスできる時代になると，確実にそうなっていくだろう。 

しかし，どんな形でそうなるのかはわからない。たぶ 
ん，大手のネットワークでは表と裏ができるだろう。 
NIFTY でいえば，表というのは公開された フォーラム 
で，裏とは非公開のホームパーティだ。何万人もが目に 
する表の世界の窮屈さから逃れ，仲間内だけの気を使わ 
ない言語で書ける裏の世界で楽しむ，といってもいい。 

表は窮屈である。最近，特にそれを感じる。誰が読ん 
でいるかわからないから，感情ほとばしるこ t を書くわ 
けにはいかないし，揚げ足を取られないように慎重に言 
葉を選び，読む人のことを考えなければならない。当た 
り前といえば当たり前だが，窮屈といえば窮屈である。 
もっと書きたいように書きたいと思う人も多いはずだ。 
そういう人は，裏へと潜る。クローズドな世界なら，誰 
にもとがめられず，好きなことが書ける。 

もしかしたら，すでにそうなっているのではないか， 
という気すらしている。 ホーム パーティの実体というの 
は外からは見えないアンダーグラウンドだから。 

具体例をあまり挙げられなくて申し訳ないが（そもそ 
も，地下の話なのだから），全国規模の巨大なネットワー 
クの面白さがあり，小さな草の根ネットの面白さがある。 
巨大な大手ネットワーク内に，ホームパーティのような 
形で草の根的なムラができていると考えてもいいだろう。 

情報の共有よりもコミュニケーションを楽しもうとな 
ると，.ある程度仕方ないことかもしれない。いま，ネッ 
卜で本当に面白いのは，そういうアンダーグラウンドの 
世界なのかもしれないのだ。 


石の言葉, 
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数式の巻 

TakiYasushi 龐康史 




TeX を使ってなにか印刷してみましたか 1 ? 

今月は TeX の大吉な特畏のひとつである数式を扱ってみます 
理系でレポートを害く方は見逃さないよ a に 


ツを摑んでいくのが， TeX の楽なマスター 
方法だと思います。 

もっとも，ここでは TeX に触れてみる！： 
いうのが大きな目標なので，スタイルに関 
してまで扱うかはわかりませんけど。 

そんなわけで，今月は数式を書くことに 
関するお話。理系で数式がたくさん出てく 
るようなレポートを書く人は，参考にして 
ください。 

前回はなんにもいいませんでしたが，私 
がここで扱うのは，ことわりがない限り， 
LaTeX のことであって， TeX そのものに対 
して説明しているわけではありません。だ 
から今回の数式も， LaTeX よりもっと数式 
に適した TeX である， Ams - LaTeX * 1 や 


LamsTeX * 2 のことではなくて， LaTeX 上 
での数式の扱いですから，念のため。ちな 
みに LaTeX とは plain TeX のマクロ集と 
して定義される，使いやすさに重点をおい 
たシステムです。 

*1, *2 どちらも，数式に関して強化された 
TeX である Ams-TeX と，文整形に強力な，お馴染み 
LaTeX を組み合わせたものです。ペースになった 
のがどちらであるか？ という違いしかなかった 
はずです。 

数式モード(印字例 1) 

LaTeX で数式を使うためには，数式モー 
ドに移 fi 1 しなく てはなりません。 

この数式モードには，大きく分けて2種 



赋を書く 

先月号で， TeX への取っかかりが摑めた 
と思います。でも，まだまだ自由に TeX で 
の文整形は難しいといったところでしょう 
か？ うまく スペースを 空けようにも，勝 
手な スペース やリ ターンは 消されち やい ま 
すし。 

TeX をやる醍醐味のひとつに，「勝手に 
整形をしてくれる」ということがあります。 

だから，とりあえず最初のうちは，文整形 
に関しては，すべて TeX システムに お任せ 
して，慣れてきたら，徐々に自分自身のエ 
ゴを含めた勝手なスタイルで印刷をするコ 

印字例日（69%に縮小，プリンタは BJC -400 J を使用） 

2 演算子などなど 

2.1 四則演算子 

TfeX では、以下のようにして、四則演算を表記します. 

4 + 5 x 6-74-8 = 33.125 

法則性としては、 BASIC や C などで数式を表記十るのと似てるでしょ？ 

2.2 分数表記 

分数は一般的に、このように表記します. 

6 

a 

このような感じです. 

当然こういうこともできま十. 


2.3 根号（ルート） 

ルートは、このようになります. 

y -— c x va • b • c 

このように、ルートのなかにルートを入れるもで$るわけです. 

なかに分数なビがある場合、 IAT E X が自動的に大きさを变えてくれます. 


1: Yaection {演算子 などなど 1 
2： 

3： ¥ subsection {_ Ji «|| 子} 

4： 

5: ¥TeX では、以 T のようにして、四則演算を表記します， 

6 : 

7 ： ¥[4+5 Vtimes 6-7 ¥div 8 = 33.125 ¥} 

8： 

9 ：法則性としては、 BASIC や C などで数式を鄉己するのと似てるでしょ？ 

10： 

11: ¥subsection {分 供 表 3 己 } 

12： 

13 ：分数は的に、このように盤己します。 

14 : 

15: ¥[ ¥frac{b)(a) ¥] 

16: 

17: このような感じです • 

18: 

19 ：当然こういうこともできます。 

20 : 

21: ¥[ ¥frac{l+¥frac{a){b}J{c} ¥] 

22： 

23: VsubBection { 根号（ノ t 一卜 ）} 

24: 

25: ルートは、このようになります。 

26 ： 

27: V[ ¥sqrt{¥frac(a)(b)-c Vtimes ¥sqrt{ a ¥cdot b ¥cdot c)) ¥] 
28: 

29: このように、ノ 卜のなかにノ 卜を入れるもできるわけです。 

30: 

31 ：なかに分数などがある場合、 ¥LaTeX が自動的に大きさを変えてくれます。 
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¥section モード办1い 1 

VTeX の数式は大きく分けて 2®* あります。それ 6 の連ぃを 
見てみましょう。 

¥subsection { インライン数式モード} 

文中に数式を埋め込む数式モードです。たとえば、 

$i_c=¥left( ¥frac(R_e+R_L){R_e+R_L}¥right) v_{CE}=¥frac{v {CE)){R_{ac}}$ 

と、まぁこのような具合です。 

¥subsection (デイスブレイ数式モード} 

別姐みで数式を書くモードです。上の式は、 

別組みモードでは、このようになります。 

¥[i_c=¥left( ¥frac{R_e+R_L){R_e+R_L) Yright) v_{CE}=¥frac{v_{CE)}{R_{ac} }¥] 

こんな感じです 》 どうですか？ 

¥aubsection{equation9S^t} 

自動的に、数式番号をつけてくれる環塊がこれです。 

¥begin(equation) 
a=b=o 

Vend ( equation ) 

このよろな感じで、つきます * 

ラペルをつけるためにはこうします。 

¥begin{equation} 

f(t) = ¥sin ( ¥omega t + ¥alpha ¥sin ¥psi t) 

¥label{eqn ： al} % この行がラペル指定 （ X はコメント行ね） 

¥end{equation) 

ラペルを張っておけば、あとは 

¥begin(center) 

(¥ref {eqn : al } 厂式では $¥cdots ¥cdots$ 

¥end{center) 

このようにどこからも参照か•できます。 


印字例1(69%に縮小） 

1数式モードの違い 

IfcX の数式は大きく分けて2種類あります.それらの違いを見てみましょう. 

1.1 インライン数式モード 

文中に数式を埋め込む数式モードでナ.たとえば、* •*：= ■と、ま*このような具合 

です. 

1.2 ディスプレイ数式モード 

別組みで数式を 害く モードです.上の式は、別粗みモードでは、このようになります. 


f R e + Rl\ v C e 

lc= \j~rR L r cE ^Rr c 


:んな)®じです.ビうですか？ 


1.3 equation 環境 

自動的に、数式番号をつけてくれる環境がこれです. 

a = 6 = c 

このような感じで、番号がつきます.ラベルをつけるためにはこうします, 

/⑴= sin(w< + a sin ij)t) 


ラベルを張っておけば、あとは 


このようにビこからも参照ができます. 


(2) 式では • 


⑴ 


( 2 ) 


類あります。ひとつは，文中に挟むインラ 
イン数式モードで，もうひとつは別組みで 
表す，ディスプレイ数式モードです0 

同じ式を， 1.1 と 1.2 に表してみました。 
リスト1と見比べてください0 

どうです？ 2つのモードの使い分けは 
読者の皆さんの書くレポートの種類により 
けりだと思います。普通，インライン数式 
モードでは適当な簡単な式を，デイスプレ 
イ数式モードでは重要な式を表示するかと 
思います。 

リストでの違いは，数式モードへの入り 
方だけです。まず 1.1 のインライン数式モー 
ドは，$で入って$で抜けています。そし 
て 1.2 のディスプレイ数式モードは， ¥[ と 
¥] で括られています。 

LaTeX でしか使えません力す，デイスプレ 
イ数式モードでは，数式番号を自動的につ 
けられます。これには， equation 環境を使 
います。具体的には， 1.3 に書かれていると 
おりです。 

数式番号をつけるということは，やはり 
大事な式というわけで，以後の章で参照さ 
れる可能性があります。それには ，¥ label 
命令で数式にラベルをつけておき， ¥ ref 命 
令で参照すれば可能です。そういう番号は 
覚えて おいて， （1.3) 式では……とすれば 
よいではないか？といわれそうですね。 
でも，このように ¥ label と ¥ ref を使えば， 
途中で数式番号をつけたい式を追加しても 
以降の数式番号が繰り上がるので，多少夕 
イプ数が増えたにしても，長いレポートや 
論文を書くとき格段に便利になるというわ 
けです。 

演算子などなど(印字例日） 

それでは数式モードに入り，実際に数式 
を書いてみましよう。まずは小学校レベル 
の四則演算などから。 

たとえば， 4 + 5 X 6 — 7 + 8=33.125 
という式を書きましよう。これは， 2.1 を見 
てください〇+，一はそのまま書けばよいで 
すが， X は¥ times , +は ¥ div という記号を 
使います。このような記号を利用するとき 
は，必ず前後にスペースを1つずつ入れて 
おくこと。 TeX はほかにも土記号では 
¥ pm といった具合に，数々のマクロをもっ 
ています。これらの記号一覧は， X 68 kPro 


123456789012345678901234-5678901234567890123 
1111111111222222222233333333334444 
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gramming Series の 「 X 680 x 0 TeXj , Vol . 

2 の 134 ページをご覧ください。 

四則演算の表記がわかったところで，次 
に出てくるのは分数です。 2. 2を見てくだ 

印字例3 (6696に縮小） 

3添字の表記 

3.1 上付きの場合 

乘攻は BASIC ご固じように表記し i す. 


さい。このように，分数は ¥ frac {分子} {分 
母}という命令で表します。当然のことな 
がら，分数のなかに，分数を入れることも 
できます。 


また， ルー トなどは， BASIC の関数の よ 
うに，やはり関数っぽく書きます。 2.3 の例 
のように， ¥ sqrt {中身}と書くのです。当 
然ながら， ルートの なかに ルート や，分数 
などを書くこともできます。 

なかに分数が入る場合，ルートのサイズ 
が心配になりますが，いつものように， 
LaTeX では，自動的に大きさを変えて処理 
してくれます。 

添字瞒記（印字^ 3) 

次は添字。要は乗数などの表記ですね。 

乗数は BASIC と同じように， ax ^2 + 
bx + c といった感じで，「、を利用しま 
す。乗数の乗数も，当然可能です。乗数に 
分数などを組み合わせることも，当然可能 
になります（3.1)。 

下付きの添字は BASIC などの演算子に 
はありません力 5 ',「_」（右シフトの左のキー 
をシフトと同時に押す）を利用します。ま 
た，ない文字に関しても，添字を書くこと 
ができます。たとえば n C k などは， {}_ nC _ 
k といったように書くわけです（3.2)。 

注意しなくてはならないことは，「、も 
「_」も， {} で括らないと，次に続くひとつ 
しか添字にしないことです。たとえば， 
1( T — 3などとリストに書いたとき，10の上 
付きになるのは，一だけで，3は上付きには 
なりません。 

また， 3. 3のように上付きと下付きが同時 
について いるものも書くことができますし, 
2記号はディスプレイ数式モードだと，教 
科書などにあるようにちやんと付加するこ 
とができます。 

添字とはちよつと違いますが，レポート 


ax " + 6* + c = 0 

以下は乘数の乗数の例です. 

/⑴= e • sin ( w < + c tan "' 

ここまでくると、 dpi がかなり典い出カデバイスでないと、わけわかんないでナよね. 

3.2 下付きの場合 

^CE — ^FE x l BE 

ちゃんと中括弧で括らないと、こんなになってしまいま十. 

icE = lipE x iqE 

こういう風に、ない文字に対十る添字だってできます. 

n C k 

3.3 上付きと下付きの場合 

H 2 S0 4 = fl? + + S0r 

文中ではこんな感じですが、別組みでは、 




このようになります. 

当然こんな奴もありま十. 


I f ( x ) g ( z)dx 

文中に入れると、こんなになってしまいますが.../ a 6 f ( x ) g ( x ) dx ま*そうだろうな*. 

3.4 ぺクタの表現 

a ab 


U スト3 


1: ¥section { 添字の表記 } 

2: 

3: Ifsubaeotionti^t き 
4 : 

5: は BASIC と同じように表します • 

6： 

7: ¥[ax**2+bx+c=0¥] 

9: 以下す • 

10 : 

11:¥1 f(t)= Vepsilon ¥cdot ¥sin { Yoraega t + ¥varepsilon ~{¥ta 
n ~ {-D ¥frac|¥alpha*¥frac(l)(2) } l¥beta } } ) ¥J 

ここまでくると、 dpi がかな〇高い出カデバイスでないと、わけわかんないですよね • 

¥subaect ion PF 付きの ! 

¥[i_(CE}=h_{FE} Ytimes i_(BE 丨 ¥1 

ちゃんと中括狐で括らないと、こんなになつてしまいます • 

¥ 【 i_CE=h_FE Ytimes i_BB ¥] 

こういう風に、ない文字に対する添字だつてで # ます， 


13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 
23 


24 ： 

25 ： ¥[ {}_nC_k ¥] 

26: 

27: Vsubaection { 上付きと下付#の場合 1 
28 ： 

29 ： ¥({¥rm H_ 290,4 =H_2"( 2 + }+SO_4 *{2-}J ¥] 

30 ： 

31:$¥sum_{n=0r (¥infty}An * 文中ではこんな惑じですが、别地みでは、 

32 ： 

33 ： ¥[ ¥sum_ ln=0) ~ IVinfty)An ¥] 

34: 

35 ： このようになります， 

36 ： 

37: 当然こんな奴もあります • 

39: ¥t¥int _a"b f(x)g(x) dx ¥] 

40: 

41 : 文中に入れると、こんなになつてしまいますが $¥cdota* $¥int _a~b f(x)«(x) dx 
尊まあそうだろうなあ， 

42: 

43: ¥aubaeotion {ベクタ 
44: 

45 ： ¥[¥vec{a) ¥； ¥； ¥vec{ab 丨 ¥] 
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などを書く際，変数は必ずしもスカラーで 
はなく，ベクタになる場合があります。こ 
のようなべクタ表記 （3.4) は， ¥ vec 命令 
を使って表記します。この命令もほかと同 
じように，1文字なら， ¥ veca でもよいの 
ですが，2文字以上なら， ¥ vec { ab } とい 
うように中括弧で括って〈ださい。もちろ 
ん1文字のものを中括弧で括ってもかまい 
ません。 

ベクタ記号のように，文字の上に飾りを 
つける記号は，ほかにもいろいろあります。 
これらの種類については， 「 X 680 x 0 TeX 」 
vol .2 の139ページを参照してください。 

括弧あれこれ ( ED 字例 4) 

ちょっとでも複雑な数式を書くと必要に 
なってくるのが括弧です。通常使うときに 
は，普通に0とタイプすれば，括弧を書 
くことができます（4.1)。 

しかしながら，4 . 1のいちばん外側の括弧 
のように，数式のサイズに合わせて，やっ 
ぱり大きくしたいときもあります。こうい 
うときには ， ¥left (と¥ right ) を利用しま 
す。上の式をこの命令を使って書くと 4. 2の 
ようになります。こちらのほうが美しいで 
すよね？タイプは面倒ですが。 

括弧は0のほかにも，[]，{}， |丨， 

|| ||があります。 {} などは， TeX では 
機能的に使われているので，このような括 
弧は，無条件に ¥ left ¥{，¥ right ¥} とし 
なくてはなりません（4.3)。余談ですが， 
リストの¥;はスペースを意味します〇こ 
のあたりはあとで説明しましょう。 

4. 4のように，両側で形が違ったり，片側 
がない括弧も作ることができます。括弧の 
話ではないのですが，例の「"」はリストに 
あるとおり， TeX では「’ ’」と書けば自動 
的に処理してくれます。「〃'」の場合でもち 
ゃんと処理します。 

括弧の極めつけは，上下の括弧です。こ 
れらは，¥ overbrace , ¥ underbrace を利用 
します。例を見てください （4.5) 

すごいことになっていますが，このよう 
になります。この2つの コマンドは， 

¥ overbrace {括弧で括る範囲} ~ {上 
の注} 

¥ underbrace {括弧で括る範囲} {下 
の注} 


印字例4 (69%に縮小) 


4括弧あれこれ 
4.1 普通に括弧 

単なる （） を使うご、このようになります. 

し 4 x VB + (i + fr 2 

4.2 括弧の大きさを自動的に.. • 

自動的に変えるにはこのようにしなくてはなりません. 


4.3 その他の括弧 


(ホ(“釣) 

H 满摘補 I 


4.4 両側で違 a 例 

範囲の指定とかは、こうしま十よね？ 


括弧の省略の例など. 


( x , y ) = [0,6) 

SL パ⑷ 


4.5 上下の括弧 

これは CRTC のレジスタ1100のお話. 


8 dot dock を意味する 

丑〇〇 =水平间期期間+ {水平データ表示期間 +( 水平表示ドット数 

ドット at 8で割る 


リスト4 


1 : ¥section { 括孤あれこれ 1 
2： 

3: ¥subsection{#i® に描虹 } 

4: 

5 ： 単なる $(>$ を使うと、このようになります • 

6 : 

7 ： ¥[ ( A ¥times ¥sqrt{ B + < ¥frac{l} {3} + ¥frac(¥sqrt{cj){d} ) } ) A {-2} ¥] 

8： 

9: ¥subsection{}gai の大きさを自 _ に $¥cdots$} 

10： 

11：自動的に変えるにはこのようにしなくてはなりません。 

12： 

13: ¥[ ¥left{ A ¥times Ysqrt{ B + ¥left( ¥frac{l} {3J + ¥frac{¥sqrt {c) ) {d} ¥righ 
t) } ¥right)"{-2} ¥] 

14: 

15: ¥subsection { その他の括狐 } 

16: 

17: ¥[ ¥left[ ¥sqrt{ ¥frac{a)|b)} ¥right] ¥;,¥; 

18 ： ¥Xeft¥{ ¥sqrt{ ¥frac{a)(b)) ¥right¥} ¥；,¥； 

19: ¥left| Ysqrt{ ¥frac{a){b}) ¥right| ¥;，¥; 

20: ¥left¥| ¥sqrt( ¥frac{a]|b)} ¥right¥| ¥] 

21： 

22: ¥subsection{^fflr3ia0|} 

23 ； 

24; 範西の指定とか ti、 こうしますよね？ 

25 ： 

26: ¥[ (x,y)=¥left[ 0,6 ¥right) ¥] 

27: 

28: 括孤の省略の例など 0 
29: 

30: ¥[ ¥left. ¥frac{d"2y} {dx^2} ¥right| {x=a} = f"(a> ¥】 

31: 

32: ¥subsection { 上下 (Dig®} 

33 ： 

34: これは CRTC のレジスタ R00 のお聒 0 
35 ： 

36: ¥[ R00=¥mbox { 水 ¥div ¥bigl¥{¥overbrace {¥mbox {水平 データ 赫酬 } ¥div ¥und 
erbrace{Yleft<¥mbox { 水平表示ドット数 } ¥div 8 ¥right) { ドット数を 8 で荆る 11-|¥robox {¥script 
size 8 dot clock を餅する 1} ¥bigl¥J-l ¥] 
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とこのように使います。 

新しい コマンド に ¥ mbox というものが 
ありますが，これは式のなかに文章を入れ 
るものです。日本語だけでなく，当然英語 
も使えます。また ¥ bigl , ¥ bigr というの 
は，さっきの ¥ left , ¥ right のちょっと大き 
な括弧です。 

しかし，ここまで長い式だと，発狂しそ 
うですねえ。どことどこがネストしている 
んだか，だんだんわからなくなってしまい 
ます。 

印字例5 (69%に縮小） 


関数など(印字例 5) 

すでにいろいろなところで当然のように 
使っていましたから，あえていまさらいう 
必要はないでしようが，関数は¥から始め 
る コマン ドで表記します。 

5では sin について3種類の書き方を行 
っています。そのまま sin と書くと，フ オン 
卜がイタリックになってしまい，変数との 
見分けがつきにくいため，関数はこのよう 


に¥から書きます。 

印刷結果を見ればわかるとおり ， ¥sin 
は， ¥ mbox { sin } をそのまま定義している 
と考えれば，わかりやすいかもしれません, 
したがって，扱いとしては ¥ sin は1文字で 
す。 

同様に，ギリシャ文字，数学記号なども 
同じように¥から書きます。これも初めか 
ら使っているのでわかるでしよう。たとえ 
l £ a を表示したいならば¥ alpha , r を表示 
したいなら If ¥ Gamma といった感じです< 

リスト5 


5 関数 

1: ¥aectiont 峨 } 

2 ♦ 

このような違いがあります • 3 ：このような通いがあります。 

4 : 

5: ¥【 f (t)ssin(¥omega t) = Vain (¥omagai t) a ¥mbox{sixi} < Vomoga 

/ ⑴ =ain(u ； f) = sin(w<) = sin(w り t )V] 


印字例 B (69% に縮小) 


リスト日 


6 行列 


6.1 藺単な行列 

| «u a l2 

\ «21 «22 

6.2 行列のなかに行列がある例 


6.3 その他 

当然こんなものもあります. 


a ll a 12 

( 221 0-22 

du dn 

dn dii 


B 


an 

an • 

• a り - 

«21 

a 22 • 

- d2j 

an 

«i2 • 

• aij 


また、行列とは違いま十が、こういうものもあります. 



行列を利用して、場合分け . 


/⑷： 


0 

〇〇 


x ^ O の時 
j ； = 0の時 


今月のリストについて 

今月は丨本のリストを各セクシヨンごとに分けた。印字例で丨〜7 
のセクシヨンがあるのはそういうわけである。したがって各リストを 
それぞれコンパイルすることはできない。念のため。 

あと，数式モードに入る方法をインライン数式が$〜$，デイスプ 
レイ数式が¥ [〜 ¥] で統一した。数式モードに入るための書式はほか 
にもあるが，各自で 「 X 680 x 0 TeX 」 などを参照してほしい。 


2 


8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 


42 

43 
•M 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 


Vsection { 行列 1 
¥subaection な行列 I 

¥[ 

¥left( 

¥begin(array)(cc) 
a_(11)& a_(12) ¥¥ 
a_(21) & a_|22) 
Vend(array) 

¥right) 

¥] 


Vaubsection ( 行列のなかに行列がある例） 


VI 

Vleftl % 親の娜(左)娜は I も使うよね？ 

Vbegin {array} (cc) X 親の行列 

Vleftl 

Vbegin (array) (cc) % その 1 

a_(ll )k a_{12} ¥¥ 
a_(21 )II a_{22) 

Vend(array) 

Vrightl k ¥mbox{¥LARGE B) ¥¥ X この B 

¥mbox{¥LARGE C) 4 Vleftl X この A& {嫌の A 

Vbegin {array) (cc) % 子の倒 tt その 2 
d_(U) 4 d_(12) ¥¥ 
d_{21 )k d 一 {22} 

Vend{array) 

Vrightl 

Vend {array} X 親(祝规のネスト 

¥right| X 親 规 ( 右 } 

¥】 

Vsubaect ion ( その他 1 
当然こんなものもあります • 

¥( 

Vleftl 

¥be«in(array)icccc) 
a (111 k a_(12] & ¥cdots 4 a_(lj) ¥¥ 
all21) & a_{22| & ¥cdots k a_(2j) Y¥ 

Vvdota & Vvdota & Vddots tt Vvdota ¥¥ 
n_(il )&. a_|i2) k Vcdots k a_(ijj 
Vend(array} 

Vrightl 

V] 

また、行列とは違いますが、こういうものもあります。 

¥【 x Vchoose y ¥J 
行列を f 拥して、け • 

¥1 

f(x) = 

¥left¥{ 

¥begin(array)(cr) 

0 & Vldots ¥；¥；¥； Yrobox{$x ¥neq 0， の時 1 ¥¥ 

Vinfty 4 Vldots ¥;¥；¥； Ymbox ($x = 

Vend(array) 

Vright. X これがポイントかな？ 

V] 
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ギリシャ文字を大文字で書く場合，このよ 
うに スペルの 最初を大文字にするのです。 

すべて， 1 文字として扱われるので注意 
してください。 


印字例7 (6996 に縮小) 

7 その他 

7.1 空白がほしい 


行列(印字^ JB ) 

そして行列です。 

行列には複雑怪奇なものがいろいろあり 
ますが，ここでは，簡単なものだけ扱うこ 
とにします。 

まず，普通の 2 次行列です （6 )〇デイス 
プレイ数式モードですから， ¥[, ¥] 間で 
ネストされます。そして， ¥ left (， ¥ right ) 
です。 0 だけでは，サイズを合わせてくれ 
ないので，これを利用します。 

そして， array 環境です。これは前回の 
tabular 環境と法則は同じで，次の { cc } が 
行の数，センタリングを意味します。 

行列のなかに当然，行列も書けます 
( 6 . 2 )。リスト 6 の コメント （％以降）を参 
考にしてください。基本的な考え方は，親 
全体から見れば，子の行列環境，¥ begin 
{ array } — ¥end { array } までは 1 要素と 
考えます。 

6 . 3は，当然こんなものも書けるという例 
です。「…」である ¥ cdots 以外に，斜めの 
¥ ddots , 縦の ¥ vdots といくつかあるとい 
ったところです 力、 

ほかにも，行列コマンドと，括弧を表示 
しない ¥ right •を利用して，数式の場合分け 
を行ったりできます。 

これ以上複雑怪奇な行列を書く方は，専 
門書をお読みください。 

そ_ (印韩 U 7) 

TeX が数式モードで自動的に整形して 
〈れるらのの，ときどきもう少し空白がほ 
しいというときがあります。 

たとえば， 7.1 の最初の式の左辺のように 
括弧と A が密着してしまい，少しだけ空白 
がほしくなることがあります。右辺では， 

¥ ;で空白を作っています。 

空白 コマンドはほかに もあり，¥，， 

¥ :，¥ ;の順で広くなっていき，¥ !で 
負の空白を空けることができるので, 7.1 の 
最後の式のように詰めることもできます。 

そして，ここで登場した， eqnarray 環 


.4(3 + 5) = .4(3 +5) 

空白の例 

B = .4(3 + 5) 

B = .4(3 + 5) 

B = .-1(3 + 5) 
B = A (3 + 5) 
B = 43 + 5) 

7.2 eqnarray 環境 
数式に番号がつく、 eqnarray 環境. 


f { x ) = 3 x 4 十6 + 2 
=12 + 3 

=15 (3) 


当然、 （3) 式ではと引用できます. 


境。&〜&で括られた文字列を 
基準に連続した式を揃える環境 
です。¥¥は改行を意味します。 2 

ここで利用したものは， eqnar 5 

ray のあとに* マー クが ついて ? 

いるので，この場合，数式に番 9 

号を振りません。 \1 

普通に eqnarray 環境を使う 
と， 7. 2 のように，数式に番号が !e 

ついて しまいます。式の変更ま 
で書かなければいけないレポー 2 ? 

卜などでは，どちらかといえば， 

¥[ 〜 ¥] でネストされた数式環 25 

境よりも，こちらのほうが使わ 28 

れるでしよう。 30 

当然ながら，¥ label , ¥ ref の 
利用もできますし，式の途中なので番号を 
振りたくないという場合には ， ¥nonum 
ber を付言己して，回避するこ！:ができます。 


まとめ 


以上，数式に関してはだいたい終わりで 
す。 BASIC や C などでの数式の入力に近い 
ものがあるので，たぶん，プログラミング 
言語を一度でも使ったことがある人なら， 
すぐに TeX に親しめると思います。 

今回説明した以外にも，数式のフォント 


U スト7 


¥section {その他 1 
Ysubsect ion ( 空白がほしい } 

V[ A(3+5)=A ¥； (3+5) ¥] 

% “ これ力 * S 白 

空白の例 

Vbegin(eqnarray*) 

B&=&A(3+5) ¥¥ 

B&=&A¥ t (3+5) ¥¥ 

B&=&A ¥： (3+5) ¥¥ 

B4=tA ¥； (3+5) ¥¥ 

B&=&A¥! (3+5) 

Vend{eqnarray*) 

Ysubsection {eqnarray£R9k) 

つく、 eqnarray 撕 I 。 

¥begin{eqnarray} 

f(x) &-& 3 ¥times 4+6 ¥div 2 ¥nonumber ¥¥ 
k-k 12+3 ¥nonumber ¥¥ 

&=& 15 ¥label(eqn ： a2) 

¥end{eqnarray} 

当然、 （¥ ref { e qn : a 21 厂式ではと引用できます。 

¥end{document) 


を変えたり，括弧を好きな大きさにしたり， 
いろいろな機能があります。これらについ 
ては，専門書を参考してください。 

さて，来月は，表の作り方です。 1 回目 
に表をちよこつとだけ作りましたが，これ 
らをさらに応用するテクニックを書きたい 
と思います。 

参考文献：第2版楽々 LaTeX 野寺隆志著 

共立出版株式会社 

注意：第2版と第 I 版は大違いです。 

できるだけ，第2版を購入するように。 
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第 86 回知能機械概論 お茶目な計算機たち 


インタラクティブ • エボリ ユー シヨン 


/_究極のフシンで_/ 

計算機のスピードは速くなる一方ですが, 
このところスピードの上昇度はゆるやかに 
なってきたかもしれません。確かに計算機 
アーキテクチャはこの10年くらいの間，あ 
まり革新的な変化;はとげていないといって 
よいでしょう。もしかして，もうすぐ計算 
機のスピードは頭打ちになってしまうので 
しようか？ 

もちろん，答えは「 N 0」です。将来は半 
導体素子の代わりに超伝導だ，光だといっ 
てもいいのです力' それより前に，アーキ 
テクチャ上の大きな革新が期待できると思 
います。それが超並列マシンです。 

超並列マシンは，プロセッサを多数個接 
続して構成するものです。単にプロセッサ 
をたくさんつなぐだけならば，理論的にそ 
う難しい問題ではないでしょう。 

しかし，問題はソフトウヱアです。計算 
機に4える問題の記述法や， コンパイル， 
分割してプロセッサに与える方法などをク 
リアしていかねばならないので.す。 

ここでは，この大難問は他人ごとのよう 
にあっさりと放っておくことにします。次 
に「究極的に速い計算機ができあがりまし 
た。さて，この計算機になにをさせたら面 
白いでしょうか？ j という質問に答えてみ 
ましょう。いってみれば，人工生命の味付 
けをふんだんにきかせた夢物語です。 

!_ 狀なドラマ / 

計算機のスピードが速〈なるということ 
は，計算機内部の仮想世界に存在する時計 
の針の回転速度が速くなるということを意 
味します。究極的な超高速マシンの中では， 
あっという間に時間が過ぎていきます。 

ビデオカメラを固定して1日中撮り続け 
たテープを高速に再生するとひまわりの花 
がけなげに太陽を追いかけている姿を見る 
ことができるように，時間軸を変える！:見 
えていたものが見えなくなったり，見えな 
かったなにかが見えるようになります。 

超高速マシンで世の中を再生してみると 
なにが見えてくるのでしょうか？ 宇宙や 
惑星のダイナミックなドラマを見ることが 
できるでしょう。また，視点を地球上に合 
わせるとさまざまな生物種のドラマを見る 


ことができることでしよう。これが進化の 
ドラマです。 

超高速マシンでしか見ることのできない 
このようなドラマ，それは従来のことばで 
いえば シミュレーション ということになる 
のでしよう力*,格別に面白いぞと僕は考え 
ています。 

L 「ィンタラクティブ.エボリ：!-ション J / 

適当なことばを思いつかなかったので， 
シミュレーションということばを用いてし 
まいましたが，あまり適当ではないかもし 
れません。なぜならば，通常シミュレート 
するということばは，現実のなにかをまね 
してみるという意味で使われるからです。 

確かに，現実の世の中を再現するという 
一面はあります。そして，運命論者ならば， 

「シミ ュレー ション そのもの jt いうかもし 
れません。しかし，「いまの状態はたまたま 
こうなったというひとつの結果にすぎな 
い」という側面が多かれ少なかれあるでし 

そう考えたうえで，計算機の中で昔のあ 
る時点 からシミュレーショ ンを開始したと 
します。すると，1回試したくらいでは， 
現実の世の中に似た状態になったり，ある 
いは我々のような人類が誕生する可能性は 
ほとんどありえないということになります。 
現実の歴史をなぞっているのではないとい 
う意味で， シミュレーション ということば 
は適当とはいえないということです。 

ここで説明しようとしている概念を表す 
ことばを考えました。それは，「インタラク 
テイブ. エボリューション」 (Interactive 
Evolution :相互に作用する進化)です。通 
常意味される「進化 j は，根から種が出発 
してときどき枝分かれして進んでいくわけ 
ですが，インタラクティブ. エボリューシ 
ョンでは，その#うな単調な方向性をうち 
破ります。進化させていくどんな時点にお 
いても，そこで時間の流れを止め，また過 
去のある時点から再開することができるの 
です。 

しかも，同じ条件で始めたとしても，場 
合によってはまったく違う進化の流れにの 
っていることもしばしばあるわけです。実 
はこのことが単なる シミュレーション にと 
どまらない興味深い点でもあります。ある 


事#?が必然的ではなくたまたまそうなった 
というこ t もわかってきます。 

進化の流れにのっていることには違いな 
いのですが，進化の進み具合を見ながら， 
嫌ならばまた過去のどの時点からもやり直 
しがきくという，きわめて都合のよい歴史 
です。そういう意味を表すことば t して， 
流行のことばのようですがイ ンタラクティ 
ブとつけました。 

fPS ユーズメントとしての性格/ 

すべての バソコン ゲームは シ ミュレー シ 
ヨンであるということができます。どんな 
ゲームでもある特定の状況を想定したうえ 
で，その状況を計算機内の0や1の列によ 
っ て， シミュレート していることには違い 
ないからです。 

そして，インタラクティブ•エボリュー 
シヨンの基本的な性格はアミューズメント 
であるともいえます。誰もが楽しめる遊園 
地のようなイメージでしよう。何が出てく 
るかまったくわからない夢の国です。しか 
も，参加する人はネットワークにより世界 
を共有しています。 

しかし，ある進化系列上で，ある一時点 
のある一地点に自分はいるわけですから， 

自分以外の人は基本的には仮想的な生物で 
あると考えてよいでしよう。むろん，特定 
の進化系列上でのある場所と時刻を決めれ 
ば，友人と待ち合わせることもできます。 

インタラクティブ. エボリ ューシヨンの 
実現にはまだまだ時間が必要でしよう。理 
論的に.固めなければならないことが山積み 
にされています。しかし， このシステムが 
本質的にもつ誰もがのめりこむようなアミ 
ューズメント 性は， システムが 未完成であ 
っても，人々をひきつけ，産業としても拡 
大していく起動力となるでしよう。 

L 新しい知能との共存 / 

楽観的に考えれば（ダーウィンにその源 
をぉく自然淘汰や突然変異などの原理以外 
に，埋め込むべき種々の原理が今後明らか 
にされればという意味です），計算機の中で 
インタラクティブに種を進化させることに 
より，人間の知能を超えるような新たな知 
能というものも自然に発生させることがで 
きるでしよう。 
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Arita Takaya 有田隆也 



それは人類がさらに進化したものか，あ 
るいはもっ t 根元のほうからいまの人類と 
は異なったものに枝分かれした結果生まれ 
たものかはわかりませんが，そのような知 
能 t いうものは，もはや人類の頭では理解 
することができないでしよう，我々の知能 
を超越しているのですから。 

しかし，少し考えてみれば，インタラク 
ティブ. エボリ ューシ ヨンと いうことばで 
示される システム 自体がすでに，新しい知 
能そのものであると考えられる！:思います。 
それは2 つの 意味においてです。 

知能とはなにかと考えたときに，シミュ 
レーシヨンする能力そのものだと定義する 
ことができます。「これをする t こうなって 
こうなるから駄目だ」と力 1 「ああすればあ 
あなるからあれをやったほうがよい j など 
とできることがすなわち知能であるという 
ことです。そういう意味でいえば，インタ 
ラク ティブ-エボ リューシヨンとはまさに 
その定義そのものとなります。 

また，インタラクティブ•エボリューシ 
ヨンとは時間や空間という制約，物理的束 
縛を断ち切った世界を想定して，自由に進 
化を行わせるものですから，実はそこで人 
類の次に生まれ出た知能体は，どんなもの 
であろうとも進化■系列において人間の次に 
来るもの t いう意味において新しい知能そ 
のものにまちがいないということです。 

人類は別になにも恐れることはありませ 
ん。それどころか大変に頼もしい仲間の登 
場を喜ぶべきです。この環境のなかで生き 
るために，我々は現在だってアメーバや細 
菌類などとも共存共生しているわけですし, 
そこに強力な助っ人が登場してくれるとい 
うわけですから。しかも，実際の進化の歩 
みの遅さをがまんして待つことなしに大急 
ぎでやってきてくれるのです。 

こ.の共存している状態を数学ふうに表現 
するならば，ひとつの大きな問題を部分問 
題に分け，それぞれを人類や新知能体を含 
む各種の生物が分担して解いているといっ 
たところでしようか。 

/ 取り扱ぃ賴 / 

日本では進化という概念に興味をもって 
いる人も多く，比較的すんなり受け入れら 
れるようですが，キリスト教が比較的勢力 


をもっている地域では，このような進化論 
をベースとする話をすると苦労するかもし 
れません。 

たとえば，アメリカのルイジアナ州（少 
年を犬猫のように撃っても無罪になった!： 
ころ）には，公立の小•中学校では，進化 
論と天地創造を同じ時間だけ教えなければ 
いけないという，僕にとってはまったく信 
じられない州法があるそうです。 

矛盾する2つの話を同時に教えられた 
小.中学生はどのように受け止めるでしよ 
うか？より深い洞察力をもつように鍛え 
られたり，論理的な考え方と宗教的な考え 
方の切り分け方を学べばよいのですが。 

また，進化論的な考えは俗っぼい話や危 
険な話に結びつきやすい側面ももっていま 
す。世の中の一時的な風俗現象，社会現象 
を種の進化という話に根拠もなしに安直に 
結びつけ，結果的には自分の意図する一定 
の方向にもっていこうとする本がよく見ら 
れます。しかも，よく売れるのです。 

進化論的な考えというのは，ダイレクト 
に良い/悪いの価値判断につながるもので 
はありません。もしなんらかの尺度として 
用い S 際にも，ほかのさまざまな基準との 
バランスがどうしても必要なのです。極端 
な話，「〜のような人は人類の存続にとって 
望ましくないので子供を作らないほうがよ 
い」などというような暴論の土台として使 
われてしまうからです。 


インタラクティブ.エボリューシヨンカ* 
人類に与える影響のうち，精神的な面への 
イ ンパクト は計りしれないものがあると思 
います。毛利さんや向井さんの場合は，宇 
宙が素晴らしいというイメージ以外のなに 
かをまだ僕には教えてくれないようですが, 
過去の宇宙飛行士の多くは悟りというか， 
人生観が変わるようななにかを受けたとい 
っています。なかには本当に宗教家になっ 
た人もいましたね。 

人間はもともと自分の周囲のせいぜい数 
百メートル以内の範囲で活動するように体 
も頭もできているのでしよう。その活動空 
間を一気に宇宙にまで広げることにより， 
宇宙飛行士の頭脳はその思考の枠を大きく 
広げ深い精神空間をもつようになるのだ t 
思います。 

時間に関しても同様でしよう。10分後， 
明日，あるいはせいぜい5年後までを考え 
るのに 慣れている我々は，時間軸を自甶に 
行き来するこ！：により，とてつもない変貌 
を遂げるかもしれません。たとえば，ミク 
口な レベルの 事象にとらわれない，より深 
い精神性を獲得するかもしれません。きっ 
と，そんな安っぽいことばでは表せないよ 
うな「悟り」が起こるのでしよう。 

その！：きこそ，我々が真の意味での「新 
人類」になるときかもしれません。 
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猫とコンピュータ 


幻のディレクトリ 


Takazawa Kvoko 

高沢恭子 

目で見えるものこそ最も確かな真実のよ *5 に感じられるものですが， 
ときどき，騙されてしまろこともあるよろです。見えない裏側には， 
思わぬ幸運や困つだ事態などが待ち伏せしているかもしれません。 



新入り の DOS/V マシンは， 先輩である プ 
リンタとの仲が悪い。どちらがどちらを気 
に入らないのか，印刷をしない。 

DOS / V 専門業の Y 氏はプリンタを自分 
のショップに持ち帰り，ほかのマシンとつ 
なげるなどテストをしてくれた。結果はプ 
リンタには問題ないとわかった。そこでこ 
んどは新入りマシンが，精密検査のために 
入院となった。最悪の場合は CPU の交換だ 
そうだ。 

霧は深いほうがいい 

鈴鹿山脈の尾根は三重 m と滋賀県の県境 
の一部である。その最高峰が御在所岳で， 
鈴をつけた鹿の神が住む山という伝説があ 
るそラた：' ； 

DOS / V マシンは入院中。夫はお盆休み。 
標高1,210メートル，国定公園でもある御在 
所岳のロープウエイからの眺望は格別と聞 
く。8月14日，探訪をかねたドライブに出 
かけた。 

ふもとの湯の山温泉までクルマ，ここか 
ら全長2,200 メー トルの話題の ロープウエ 
イがはじまる。ゴンドラは38両が巡回式に 
1分ごとに発車，定員10名で約12分かかっ 
て山頂の駅までいく。 

待ちながら見上げる御在所岳が白く霞ん 
で見えるのが気になった。乗る人と同じ数 
だけ下車する人たちが，傘を持ったりビニ 
—ル コート を着たり している。 

8人の人たちと乗り合わせてゴンドラは 
発車した。温泉の町や木々の群が足元を遠 
I2d Oh.'X 1994.11. 


ざかるのはとてもスリリングだ。だが1 
~2分のうちに私たちは白いまぶしいもの 
にすっぽり包まれた。深い霧だった。ガラ 
スをぬぐっても何も見えない中で，ゴンド 
ラが上へ移動しているこ t だけがわかる。 
下降のゴンドラが時折，白いミルクの中に 
浮かんでは消えていく。不安なような，愉 
快なような時間だったが，山頂はもっと幻 
想的だった。 

すべては霧の中，視界は数メートルしか 
ない。白いガスのような霧の中から，人影 
が夢のようにあらわれる。映画やテレビの 
幻想シーンは，たいへんな準備をしての撮 
影か t 思うが，このままの実写でいいじや 
ないかなんて思った。 

行きかう人はぐっしより濡れている。下 
の駅で見た雨具は霧よけだったのだ。カモ 
シカセンターを見学，昼食のあと下山のた 
めの順番侍ちをしながら，霧が深かったこ 
とを私は残念に思っていた。 

下界に向かうゴンドラははじめから何も 
見えなかったので，「晴れた日と同じ料金は 
ヒドイんじやない？ j とついにグチも出た。 
白く明るく濁った空中を，ただ，ハコが動 
いていく。 

一瞬！ 風で動いた霧の裂け目から谷が 
見えた。その銳い深さ，緑のあざやかさに 
思わず声をあげた。それはすぐに消えた。 
また数秒後に，光る鏡のように谷底があら 
われて，消えた。なんて美しい凄い眺めだ 
ろう。いままでに見たこともない。そんな 
きらめく瞬間を，帰路のゴンドラでは何回 


か味わうことができた。 

「霧の山はなかなか経験できないものだよ。 
かえってよかったんじやないかな」 t 夫が 
いった。視界をふさぐ霧があったから，あ 
の樹木の輝きが見えたのだ。 

翌15日は夕刻から春日大社と東大寺をめ 
ぐった。双方とも境内©すべての灯籠に火 
をともす送り火の祭で，それぞれ，「万灯籠」 
「万灯供養」という。 

ようやく暗くなりはじめた午後7時ころ 
からいっせいに灯籠に火が入り，待ちかね 
たたくさんの人たちが参拝の歩みをはじめ 
る。明治神宮の初詣のような人の波は，蒸 
し暑さも加わって，ちょっとしたガマンの 
ぉ祭でもある。 

春日大社の長い参道に沿った灯の列。東 
大寺の本堂を浮かび上がらせた華やかな光 
の重層と読経のライブ。オレンジ色の光が 
いまもゆらめいている。 

ライオンのシンバ君 

ぉ盆が済むのを待って帰京した。用事や 
しごとがだいぶたまっていた。 ディズニー 
の「ライオンキング」を見ようというのも 
トオルとの約束だったので，2人で有楽町 
まで行った。 

「ライオンキング」は6月に全米で公開さ 
れると同時に爆発的なヒットとなったそう 
だが，手塚治虫の「ジャングル大帝」との 
類似性で，日米のアニメ関係者や劇画作家 
たちの論議の的となって いる。 

しかし，実際に見てみると，「ライオンキ 
ング」は，そういう批判の打撃をあまり受 
けそうにない，力強い作品だった。主人公 
も主要な脇役の動物たちも，みな厳しさの 
あるキャラクターが強調されていて，手塚 
アニメとは別の辛口の味が印象に残った。 
あらゆる設定がそっくりといわれているけ 
れど，作品を見た人は誰もその力量に圧倒 
されたはずだ。 

ディズニー側がいろいろと指•摘されてい 
る中に，主人公の名前のことがあった。 

「ジャングル 大帝」力 5 '1966年に米国版とし 
て放映されたときの主人公が「キンバ」で 
あり， 「ライオンキング」 は 「シンパ、」 であ 
る，ということだ。 

「ヘンだなあ」と，トオルがいった。 

「ボタたちは小学校のころから『ライオン 
のシンパ君』とか，『シンバ君のライオンカ 




illustration : Kyoko Takazawa 


レー』なんていう本を，学校の図書館で見 
てるよ」 

トオルはついでに，「おもしろいものがあ 
る」といって，8年前に友人の石沢君が作 
って歌った曲「ライオンのシンバ君」のテ 
ープを聞かせてくれた。 

ディズニープロが「ライオンキング j の 
制作をはじめたのは4年前だ。「シンパの 
名前はそれ以前から複数の本に使われてい 
るのだから，すくなくともディズニープロ 
が今回のアニメのために「キンバ」をマネ 
てつけたものではない。「シンバ j は何かラ 
イオンにかかわる由来があるのではないか。 
これがトオルの意見だ。 

サークル活動のついでに大学の図書館で 
調べようとしたが休暇中で閉館だったとい 
って，トオルは区内の図書館に行った。 

「わかったよ！『シンパの国一羽仁進の 
アフリカ動物画集 j ) にあった。『シンパ'』は 
アフリカのスワヒリ語で『ライオン』のこ 
とだったよ j 

トオルの推測どおりだった。そうしてみ 
ると，むしろ過去に米国版「ジャングル大帝」 
の主人公を命名した t きの「キンバが「シ 
ンバ J を模していたといえるのではないか。 

果てしない階層の怪 

幻のようなもの，幻を思わせるものは多 
い。霧の中の樹木や人影は，現実であるの 
に幻影のような演出をする。灯籠や行燈の 
明かりも幽玄の世界を思わせる。 

逆に，映像やアニメーシヨンは，幻影で 
あるのに現実のような世界を現出させて， 
私たちの想像の空間を広げてくれる。 

この夏，わが家ではパソコンの中に幻が 
あらわれた。問題の主は，夫が使っていた 
3. 5インチのディスクである。 

とりあえず何でも記録するディスク，い 
ちばん身近なディスクでもある。各ネット 
のログ，会社でのロー タスのファイル，会 
議の議事録。雑記帳のようなディスクの中 
には，わが家の貯蓄のメモの一部もまじっ 
ている。ファイルはすぐに数がふえるので, 
必要に応じてディレクトリをつくり，分類， 
整理をしていく。 

ファイル数が49にもなったので，夫はデ 
ィレクトリをつくって，ひとまとめにしよ 
う！：した。 「 MD 倉庫」。ファイル名を漢字 
にするのはやめようかなと，そのときチラ 


ツと思ったとい 
う。 DIR で「倉 
庫」のデイレク 
トリができたの 
を確認した。つ 
ぎに 「COPY 
* . * ¥倉庫」 

で全部のファイ 
ルを「倉庫」の 
階層内にコピー 
した。コピーを 
したあと，最上 
階のデイレクト 
リのファイルを 
すべて消去する 
つもりだった。 

無事にコピー 
が完了したこと 
を確認するため 
に，いったん 

「DIR ¥倉庫 j 
をしてみた。そ 
こで， CRT に思、 

いがけない内容を見つけたのだ。 

コピーした49のファイル名だけが並ぶは 
ずの画面に，おまけがついている。なんと， 
「倉庫く DIR >」 が先頭になって，そのあと 
に49のファイル名が並んでいるのである。 

つまり，いちばん上の階層で単に DIR を 
したときと，まったくおなじ内容の画面表 
示なのだ。 

おかしい . 。確認のために， 「 CD 倉 

庫 j をして「倉庫」の階層に入り， DIR をし 
てみる。やはり「倉庫 く DIR 〉」 が先頭 
になって49のファイルが並ぶ。 

どうしたのか。それならいったん ， DEL 
をしてみよう 。 「DEL *.*」で「倉庫」 

の階層の中をすべて消去した。 

「CD でルートデイレクトリに上がり， 
確認のために DIR をした。 

ない！ 全部消えていて何もない。 

倉庫の階層の中を消した操作で，上の階 
層まで消えている。 

あわてて，また倉庫の階層に入ると，ち 
やんとプロンプトは 「 A :¥ 倉庫〉」となる。 
そこで DIR をすると，ファイルはないが 
「倉庫 < DIR >」 がやっぱりある。 

さらに 「 CD 倉庫」とすると今度はプロン 
ブトは 「 A :¥ 倉庫¥倉庫〉」となる。 DIR を 


すれば，また「倉庫く DIR > j がある。こ 
の階層はいくらでも続くことがわかった。 

ディレクトリは作られたように見えて， 
じつは正しいディレクトリはできていなか 
った。 「 CD 倉庫」のコマンドで入ったつも 
りの階層は，虚構だったのだ。 

上の階層のファイル名が，まるで鏡にう 
つったように，ニセの階層の中に見えたの 
だろうか。 DEL コマンドで両方が消えてし 
まったのは，そうした鏡のトリックだった 
のだろうか。 

「¥倉庫」は，けっきよく幻のデイレクトリ 
だった。なぜこんなことになったか。 

ディスタを雑記帳がわりに使ったため， 
書いたり消したりの繰りかえしで，クラス 
夕へのファイルの入力がバラバラになりす 
ぎた。そこへ漢字のディレクトリ名を使っ 
たことなどから， FAT が破壊されたのでは 
ないか。 

「 DOS のバグかもしれない j と夫はいう。 

どうもそのような使い方をしたときは， 
ファイルが'破壊される。そして，あたらし 
いバージヨンになったときに修正されたと 
いう話を聞いたことがあるそうだ。 

とても暑い夏だった。 DOS だって夏パテ 
の空振りをすることもある。 
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ブロクラ5ンクを考える 


Shibata Atsushi 柴田淳 


今月はプ□グラミングに関するお話です。今回のピンボール作成で利用したプログ 
ラミング方法について簡単な解説をしていきます。気になるピンボールの制作です 
が，台のデザインもほとんど終わり完成に近づいてきました。 



FILE- XVI 


illustration : T. rakahashi 


1私、今矜(さ 
つ〇〇げラ“ 


日本で遊べるピンボールの台はすべてが 
アメリカ製であると思われる。アメリカの 
ピンボールメーカーはおそらく 4社で，そ 
のうち DATA EAST の台以外は輸入業者 
が日本で代行販売しているらしい （DATA 
EAST の台も，日本法人が請け負っている 
のは販売だけなので似たようなものだが)。 
そのなかに， TAITO が代行販売している 
Williams というピンボールメーカーがある。 

ピンボール台には，よく見てみるとメー 
カーごとに色のようなものがある 。 DATA 
EAST の台のデザインなどは，どちらかと 
いえば線の細い印象を受ける。一方 ， Wil 
liams の作るピンボールは重厚なイメージ 
をかもし出している。ピンボール台上部の 
両側は，単に絵柄で埋められているだけで 
はなく，樹脂製の構造物が置かれていたり 
する。また台の構成も立体的だ。仕掛けの 
数が多いとかいうのではなく，ゲームに関 
係ない細部にまで非常に凝った造りがなさ 
れているのである0プラステイックのパー 
ツひとつ作るにも，型を新たに起こしたり 

U スト1 


と馬鹿にならないお金がかかるはずなのだ。 
このあたり，きっとデザイナーはこだわり 
をもっているのだろう。 

Williams の最近のこだわり，というか傾 
向として，幅広の台（ワイド台などと呼ばれ 
る）の採用がある。幅が広い分，仕掛けも多 
〈なるし，ボールの動きもダイナミックに 
なるのだ。特に 「Star Treck the Next Gen 
eration 」 の目まぐるしいほどの立体ランプ， 
Tm the Law 」 の高くそびえ立つリター 
ン レーンな ど， Williams の台には目を引い 
てなおかつ面白いフィーチャーが盛りだく 
さんである。いま， Williams のピンボール 


はけつこうアツい。 

ところで，最近の Williams の台はやたら 
に重い。重すぎて「揺らし」がきかないほ 
どなの AT 。 アメリカ人にはあれくらいがち 
ようどいいのだろうか。 



関数名を参照する 


今月は少し趣向を変えて，プログラミン 
グ寄りの話をする。 


間もないころ，関数と同じ名前のグローバ 
ル変数をとってコンパイラにしかられたこ 
とが何度かあった。 X - BASIC では同様の 
ことをしても一向に問題にならないのに， 

C ではどうしていけないのだろう，とちょ 
っと疑問に思ったものだが，そういうもの 
なのだろうと自分を納得させて，その場は 
特に深く考えることをしなかった。 

ちなみに， GCC で関数名と同一のグロー 
バル変数を定義する（リスト1参照）と， 
〜カヾ 別の宣言をされました 
とエラーが表示される。確かに同一名を2 
力所で宣言しているわけだが，ではどうし 
てこうすることがいけないのだろうか。変 
数と関数ではコード中で扱われ方が異なる 
のだから，このあたりをコンパイラ側で認 
識して， X - BASIC がやっているように同 
名でも別物として扱ってくれてもよさそう 
なものだ(「そういう仕様なんです」といわ 
れればそれまでだが〉。 

では一方で，関数と同一名のローカル変 
数をとるとどうなるだろうか0リスト1を 
コンパイルしてみると， 
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/* — 関数と同名の変致をとる-- */ 

? include" 3 tdi 〇 .h" 

int fund; 

void mam() 

{ 

int func2 ； 
func2 ()； 

/* 閲数でないオブジェクトを 
呼うとしていると解釈される*/ 


int fund (void) 

/* 二重定義になる*/ 

{ 

printf ( "This is fund . ¥n M )； 


int f unc2(void) 

/* 定義だけはされるが， 

main からは出され^い本/ 

{ 

printf ( "This is func2.¥n ,f )； 


本題に入る前に， 

まずはいくつか実 
験をしてみたいと 
思う。 

僕が C を始めて 


関数でないオブジェクトを呼ぼうとし 
ています 

というェラー表示が出る。ちなみにオブジ 
ェクトとは，値を格納，参照できるメモリ 
領域のことで，具体的には変数や構造体の 

U スト2 
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/* — 関数に値を代入する--*/ 

# include"stdio.h" 

int func(void) 

{ 

printf("This is func.Yn ")； 

} 

void main() 

{ 

func = 0; 

不正な代入， 

つまり， W 数名に値は代入できない*/ 
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ことと思っておけばいい。つまり，「変数な 
んか呼べるわけね一だろ」というのがこの 
エラーメッセージの趣旨なのだ。力す，変数 
をあえて呼び出そうとする人はまずいない 
わけで，ここでも，どうして同名の変数と 
関数を別物として扱ってくれないの？と 
いう疑問は残る。 

さてここで，ちょっと変わった実験をし 
てみよう。関数名と変数名がコンパイラに 
よって別物として扱われないのなら，関数 
名を変数とし，値を代入するとどうなるだ 
ろう力、これもリスト2をコンパイルして 
みると， 

代入に不正な左辺値があります 

としかられる。要するに，関数名に値を代入 
することは禁止されているらしい。これを 
突き詰めるとやっぱり，リスト中の識別子 
が関数名として定義されているか変数とし 
て定義されているかを，コンパイラ側では 
きちんと把握している，ということになる。 

謎は深まるばかりだ。こうなったらもう 
やけくそである。関数名に値を代入するの 
と逆に，関数名を参照してみたらどうなる 
か。恐る恐るリストをコンパイラに通すと， 
エラーな しでコンパイルされ，おまけに作 
られた実行ファイルも問題なく動く。関数 
は値を返すものだという話は聞いたことが 
あるが，関数名自体に値があるとはどうい 
うことか。 

ちなみにものの本によると，関数名とい 
うのはその関数へのボインタなのだそうだ。 
したがって，関数名を右辺として変数に代 
入すると，変数には関数のアドレスが代入 
される。代入は許されていないものの，関 
数のアドレスを参照はできるので，やはり 
関数と同名の変数を定義されると困る，と 
いうことのようだ。 




引数の変数を呼び出す 


ところで，関数名を左辺としてとること 
で関数のアドレスが得られるとわかると， 
こうして得られたアドレスを使って関数を 
呼び出してみたくなる。しかし，ただ呼び 


出すのではつまらないので，閨数の引数と 
仕手関数のアドレスを渡し，関数アドレス 
を渡された先の関数でお目当ての閨数を呼 
び出してみよう。 

リスト3を見てほしい。このリストでは 


関数 funcA のポインタ（つまり関数名）を 
funcB の引数として渡し， funcB で渡された 
関数を呼び出している。関数 funcA の定義 
が main の上にあるのは， main 中で funcA の 
アドレスを参照する時点で funcA が既に定 


義されている必要があるからだ。 funcA を 
関数 main の下で定義する場合，プロトタイ 
プ宣言をする必要が出てくる。 

さて，このリストのミソは3行目の部分 
である。ここでは typedef を使って 「void 
(空）の関数型」を定義して いる。 関数を引 
数として受ける funcB の定義部では，引数 
の型として3行目で定義された型をとるよ 
うにする。こうしないで，たとえば引数を 
long 型に取るなどとすると， コンパイラに 
変数を呼び出しているものと受けとられ， 
しかられてしまう。 

関数 funcB は，受け取った関数に99とい 
う数字を渡し呼び出す。 funcB から渡され 
た引数は当然 funcA が受け取り，画面に99 
が表示されればこの ソース は意図したとお 
りに動いていることになる。で，リスト3 
を コンパイル， 実行してみると，ちゃんと 
そうなって いる ことがわかるはずだ。僕の 
C プログラミングの経験が浅いせいか，こ 
のリストはずいぶんと怪しく見えるのだが, 
問題なく動いてしまうので非常に不思議な 
感じがする。 

ちなみに，関数 main 内の12行目を， 


いうより，常に新しいものを見てみたい， 
という欲の現れの一部なのだろう。だいい 
ち，なにか新しいことができる，という期 
待がないと，とてもプログラムを書く気力 
が湧かないのだ。 

で，ピンボールのプログラミングについ 
ても いろいろ 考えてきた。反射など物理的 
な運動をシミュレートする部分は いいとし 
て，問題は年を追うごとにさらに複雑にな 
る ピンボールのルールをど う料理するかで 
ある。 

基本的に， フィールド 上の ボールが 複数 
に増える マルチボール 化などのピン ボール 
の ルールは「ボールが どこそこを通ったか 
(あるいは触れたか）」という条件の有機的 
な組み合わせである。 ボールが ある場所を 
通ったかどうかは，裏 マップ 上の調べたい 
場所に特別な数値を埋め込んでぉけば調べ 
ることができる。裏 マップ 上の ボールの 中 
心座標に当たる部分を調べ，あらかじめ仕 
掛けてぉいたセンサーやスイッチの上を通 
ったという情報を得ると， switch 文などで 
処理を分岐させ，それぞれの処理に振り分 
ける。 


funcB (& funcA ) ; 

と書き換え，15行目を， 

void funcB (vfunc * f ) 

と書き換えてみる。つまり，関数へのボイ 
ンタのポインタを渡し， funcB でそれを受 
けるようにするとどうなるだろうか。これ 
がまた不思議なことに，問題なく動いてし 
まう。昔のコンパイラでは，このようなソ 
ースを書くと17行目を， 

(* f ) (99) : 

としなければならなかったようだが，最近 
の コンハ。 イラでは関数として定義されてい 
る識別子はその名前を書くだけで呼び出し 
てくれる。 

また，関数 funcB の引数を long とし，関数 
を呼び出すときにキャストで引数を関数型 
に変換するとどうなるか，と思って試して 
みたところ，こちらはコンパイラに「関数 
でないオブジェクトを呼ぼうとしている」 

と解釈されてしまった。変数をやたらと関 
数化されては困る，ということなのかもし 
れない。 



データ麟に関数を埋め込む 


僕はプログラムを書く以上，できるだけ 
スマー トなリストを書きたいと思っている。 
スマー トであろうとなかろうと外見的には 


同じに見えるのだとしても，やはりより美 


しいリストを書いていたい。これは信念 t 


分岐した先の関数では，ボールが通った 
という情報をフラグかなにかに埋め込み， 
一定の条件が満たされていればマルチボー 
ル 化などの ルールに のっとったイベントを 
発生させる。これで一向に問題はないよう 
に見えるのだが，実はそうではない。 

まず，画面を書き換えるタイミングが問 
題である。たとえば，ボールがあるスイッ 
チを押すことによってすぐ'そばのランプが 
点灯する，というような仕掛けがあるとし 
よう。ボールがスイッチの上を踏んだ瞬間, 
そのスイッチの处理を司るサブルーチンが 
呼び出される。このときついでに画面の書 
き換えもやってしまいたいのだが，これで 
は不都合がある。ご存じのとおり，画面の 
書き換えはモニタの垂直帰線期間中に行わ 
ないと，画面にちらつきが起こるからだ。 

U スト3 

1: #include "stdio.h" 

2 : 

3: typedef void vfunc(); 

4 : 

5: void funcA(int n) 

6： { 

7: printf( "%d",n ); 

8 : } 

9: 

10 : void main() 

11 ：{ 

12: funcB(funcA )； 

13 ： } 

14 ： 

15: void funcB(vfunc f) 

16: { 

17: f(99); 

18: } 
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そこで画面の書き換えを行うかどうかを 
決めるためのフラグを用意し，帰線期間中 
にこの フラグを調べ，もし必要なら画面書 
き換えのルーチンを呼び出す0当然，ここ 
でも ボールの 通った場所を記録する場面で 
使ったのとそっくりの switch 文をリストに 
埋め込むことになる。これではリストがス 
マートでなくなってしまう。 

ほかにもある。ボールが通ったかどうか 
を記録するためのフラグというのは，当然 
グローバル 変数として宣言される。画面書 
き換え用のフラグもそうだし，そのほか， 

とある場所をボールが通ってからの経過時 
間など，複雑なピンボールのルールをプロ 
グラムで実現しようとするとたくさんのグ 
ローバ ル 変数を取ることになる。 

そこそこの大きさをもつプログラムを組 
んでいると，この グローバル 変数というの 
が意外に厄介者になるのだ。さきに挙げた 
関数名と変数名との衝突という問題は氷山 
の一角である。リスト中で使う識別子の総 
数が増えれば増えるほど， # define の定義と 
衝突して気づかぬうちにとんでもないバグ 
を埋め込んでいる，ということにもなりか 
ねない。 

このような問題点を避けるためには，関 
数の独立性を高めればいい。たとえば，関 
数内で使う 変数領域は自前で確保するよう 
にするなどといった手法を取るのである。 
ただし半面，関数の独立性を高めると，関 
数の呼び出しなどが繁雑になってしまう。 
そこで，効率よく独立関数を管理してくれ 


るような仕組みが必要になってくる。 

ここで思い出してほしいの力 5 '，関数のア 
ドレスが変数に代入できる，ということ。 
要するに，関数のアドレスやパラメータ類 
を格納するデータ領域のボインタなどをま 
とめる構造体を定義してしまうのである。 
で，この構造体のメンバに「ボールがある 
場所を通ったら呼び出される関数のアドレ 
ス」とか，「ある仕掛けを描画する関数のア 
ドレス」などを，プログラムの冒頭で代入 
しておく。あとは，裏マップを調べて switch 
文で分岐させる代わりに，この構造体のメ 
ンバの関数を呼び出すようにする。 

なお，この場合の利点は， 

1.リストをしっかりと分割しておけば,飛 
び先の関数を書き換えたとき，コンパイル 
されるフアイルが最小限ですむ 
2 .保守が比較的容易 
などとなるだろうか。 

C 言語のプログラムというのはアセンブ 
ラに比べて静的なイメー ジがあると思う力 5 ', 
こうして見ると C でも工夫をすればけっこ 
う柔軟性のあるプログラムが組めるものな 
のだ。このように呼び先を構造体のメンバ 
としてもっておけば，たとえばひとつのプ 
ログラムで複数のピンボール台を楽しめる 
ようなものを作るときに重宝する。台によ 
って仕掛けの種類が違うのだが，台を変え 
るごとに構造体のメンバを定義し直せば， 
プログラムはまったく違った動きを見せる。 
一方，処理を switch 文などで分岐させる方 
法を取ると，台ごとに違う分岐文をもたせ 



制作途中の画面 

なければならず，速度面からいっても前者 
のほうが断然有利である。 

「要するにオブジェクト指向なんです」と 
いったほう力す，わかりやすい人もいるかも 
しれない。どうせやるなら C + + のような 
それ専用の処理系を使ったほうが手軽なの 
だろうが， X 680 x 0 で GCPP を使っている人 
というのを見かけたことがないので，とり 
あえず C でやっている。 

ところで，肝心のピンボールはどうなっ 
ているかというと，先月号の付録ディスク 
に収録するべくそこそこのところまで作っ 
たのだけれど，なんでも容量不足というこ 
とで載らないことになってしまい，制作は 
小休止。 

制作中のプログラムでは，今回の「サブル 
ーチンやデータ領域を構造体で管理する」 
という手法をもう一歩進めて，ごく簡単なイ 
ベン ト管理を行っている。つまり，ボールが 
センサーなどのある場所を通った，といっ 
たときだけでなく，プログラムのどこかか 
らの要求があれば，目的のルーチンが呼び 
出されるような仕掛けを作ってあるのだ。 

遅延呼び出しのようなこともできるので， 
たとえば3秒後にとあるライトをつける， 
というイベントを描画イベント用のイベン 
トキュー（呼び出されるイベントを保存し 
ておく配列のようなもの）に登録すると，ち 
やんと3秒間待ってからライトが点灯する。 
これと同じことを何も考えずにやろうとす 
ると，時間のカウンタとかライトをつける 
動作が終了したかどうかのフラグだとか， 
これだけで数個のグローバル変数をと.り， 
なおかつメイン ループ ごとに目的のライト 
の点灯を管理するルーチンを呼び出す，と 
いう無駄な処理が必要になるだろう。 

ところでこの手法，応用次第でかなりす 
ごいことができそうである。具体的には， 
「プリンス•オブ • ペルシヤ」のようなアク 
■ンゲームを作るときなど，この柔軟性 
が威力を発揮するだろう。このあたりは， 
機会があればもう少し詳しく解説したいと 
思っている。 

(つづく） 


128 0h! X 1994.11. 





















女性キヤラにこだわ 
りたい人向けの対戦 
格闘ゲーム。漫画家 
や声優によるマニア 
ックな一品です。 


MYU-RECORDINGS 

読者の米山正晃さんから送られてき 
た同人 C □をステツカーつきでプレ 
ゼント。高橋哲史氏の作品も収録さ 
れています。詳しくは今月号の「善 
パピ」を見てね。 


F-Card V5 for xB8k 


プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべて 
ご記入のうえ，希望するプレゼント番号をはがき 
右下のスペースにひとつ記入してお申し込みくだ 
さい。締め切りは丨994年丨丨月18日の到着分までと 
します。当選者の発表は1995年I月号で行 1 いま 
す。また，雑誌公正競争親約の定めにより，当選 
された方はこの号のほかの懸賞には当選できない 
場合がありますので，ご了承ください。 


C □用 
キヤリング 
ケース 


X 68000 用 5"2HD 版 12,800円（税別) 


クレスト 003(3418)5993 


先月号で紹介したカード型データベースです。 
バージョンアップにより，毛筆印字機能もつ 
きました。 


スターラスター 

X 昍 D 0 Q 用 


クイーン • オブ • 

デュエリス P 外伝ぴ + 

X 68000 用 5〃2HD 版5,800円(税込） 巳名 


TAKER U 0052(824)2493 


5"2HD 版5,900円（税別) 


電波新聞社 003(3445)6111 


ビデオゲー厶アンソロジー 
シリーズではありませんが， 
懐かしのゲームの X 68000 
アレンジ版。オリジナルモ 
ードもあります。 


CD 

「 KALEIDOSCOPEj 


プレゼント 


「 PAPARA 」 3名 



横浜ェレコム 0045 (475) 2242 
3,000円（税別） 


カラフルな CD 用キヤリン 
グケース。名前は 「PAP 
ARA 」。 CD が12枚収録で 
きます。もちろん CD-R 
0 M でも OK 丨3名にプ 
レゼントです。 


g 月号プレゼント当 


鼷 Mu-I GS (東京都)祈田貴弘（神奈川県)松井和宏 HThe World of X 68000 D 
(宮城県)片倉純也（三重県)兼松隆文（大阪府)永易正博（兵庫県)青田誠0 
PC - VAN ウヱルカムキット（北海道)三上誠一加藤幸（福島県）大河原正樹 
(埼玉県)武藤一文（神奈川県)黒木恒（長野県)小松大介（愛.知県)岡本和己 
(大阪府)森山隆一（石川県）目黒雄峰（佐賀県)村上淳一ほか20名〇スーパー 
リ アル麻雀 P IV 原画 & 設定資料集 (北海道)太田志輝（青森県)本田知則（神奈 
川県)岩崎敦司（千葉県)伊藤耕一郎（福井県)岩崎義介 （敬称略） 

以上の方々が当選しました。商品は順次発送いたしますが，入荷状況などにより遅 
れる場合もあります。 
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PRODUCTS 


光ディスクシステム 

PD 

松下電器産業 

松下電器産業は新 しいコンセプトの 光デ 
イスクシステム 「 PDj を開発した。 

同 システムは 容量が 650 M バイトの相変 
化光ディスク（記録膜の結晶状態とアモル 
ファス状態での反射率の差を利用して記録 
再生を行うタイプの光ディスタ）の書き換 
えと， CD-ROM 4倍速再生の2つの機能を 
1台のドライブで実現した。 

相変化光ディスタの基本仕様は以下のと 
おり0 

記憶容量： 650 M バイト 
外径： 120 mm 
厚さ： 1.2 mm 
トラックピッチ：1 • 2 /zm 
また，ドライブの基本仕様は以下のとおり。 

書き換え機能：相変化光ディスクをダイ 
レクトオーバーライト（記録された信号を 
消去しな力 f ら同時に新しい信号を記録する） 
CD 再生機能： CD - ROM (モード1， 2) 
オーディオ CD，PhotoCD 
CD - ROM の4倍速再生 
回転数： 2026 rpm 

平均 データ 転送速度： 870 K バイ ト / sec 
インタフェイス： SCSI - II 対応 
商品化は来春の予定。 

〈問い合わせ先〉 

松下電器産業 ㈱ S 06 (909) 1021 

3.5インチ光磁気ディスク 

PM230A 

コパル 

コパルは携帯性に優れた小型の 3.5 イン 
チ光磁気ディスクユニット 「 PM 230 A 」 を 
発売した。 

主な仕様は以下のとおり。 

記憶容量： 128/230 M バイト 

132 oh，x <994.11. 



PM230A 

ディスク回転数： 3,600 rpm 
平均 シーク 速度： 40 ms 以下 
バッファ容量： 243 K バイト 
また，インタフェイスは SCSI - II に対応 
している。さらに，防塵用のドアがついた 
ので携帯時の塵に気を使うこともない。ェ 
アフィルタも不要。大きさは 117 mm (幅 ）X 
209 mm (奥行） X 30 mm (高さ）で，重さが約 
695 

価格は148,000円(税別)。 

〈問い合わせ先〉 

㈱ コパル S 03 (3965) 1161 

カラー ビデオプリンタ 

VP-ES1 

シャープ 

シャープは家庭用カラービデオプリンタ 
「 VP - ES 1」 を発売する。 

同機は昇華型熱転写方式を採用し，256階 
調，約1，670万色の表現を可能にした。プリ 
ントサイズは1052 mm X 100 mm で画素数が 
640 X 448 ドット。1枚当たりのプリントに 
かかる時間は標準紙で約80秒，官製ハガキ 
が約105秒。また，画面を4または16に分割 
する機能や連続した映像を16画面ストロボ 
にする機能，メイン画面に1/4または1/16の 
子画面を挿入す る 機能が用意され ている。 



VP-ES1 

印刷は専用紙のほか，シール，官製ハガ 
キ，布転写用シートなどにもできる（インク 
カセットとセットで，すべて別売）。 

大きさは 250 mm (幅) X 285. 5 mm (奥行) 
x 66 .5 mm (高さ），重さ力 U .8 kg と従来機 (G 
Z - P 21) に比べて小型化が実現されている。 

価格は58,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャー プ ㈱ 涵0120 (078)178 

電子辞書 

TR-520 

セイコー電子工業 

セイコー電子工業は英和 • 和英 • 漢字の 
3つの辞書機能を1台に搭載した電子辞書 
「 TR -520」 を発売した。 

同機の英和辞書機能は見出し語37,044語 
に対し訳語59,986語，和英辞書は見出し語 
18,203語に対し訳語30，109語を収録してい 
る。また，綴りの正誤を判断してアドバイ 
ス してくれる スペルチヱ ック機能を搭載し， 
英和辞書とも連動して意味もすぐに確認で 
きる。漢字辞書には単語と熟語を合わせて 
約40,000語を収録。 

ほかにも，各辞書別に任意に13語まで登 
録できる単語帳機能，レジューム機能，才 
ートパワーオフ機能，電卓機能などが用意 









されている。 

価格は8,000円(税別)。 

〈問い合わせ先〉 

セイコー電子工業 ㈱ 函0120 (052) 440 

SC - B 8 対応音楽データ 

KT88 シリーズ 

サンワード 




KT 88- I 00 I 


サンワードは口ーランドの 「 SC -88」 に対 
応した音楽データ 「 KT 88-1001」 ほか5本 
を発売した。 

この音楽データはスタンダード MIDI フ 
ァイルの形式で記述されている。タイトル 
は順に， 

MOZART 「モーツァルト序曲集」 
TCHAIKOVSKYr くるみ害り人形」組曲 
BIZET 「カルメン」組曲より 


J . STRAUSS 「美しき青きドナウ」 
MOZART 「交響曲第40番」 

MOZART 「交響曲第41番」 

である。 デイ スクのフ オーマツ トは 3. 5イン 
チ 2 DD ( MS - DOS ) と 3.5 インチ 2 HD(Mac 
intosh ) の2種類が用意されている。また， 
SC -55 などの音源でも再生は可能だが，発 
音数の関係で音が抜ける場合がある。 

X 680 x 0 で再生する場合，同社の 「 Mu-l 
GS 」 や， Z-MUSIC と MZP ( X 680 x 0 コレク 
シヨン ACE : 秀和システムトレーデイン 
グ刊などに収録）が必要になる。 

価格は，それぞれ3,500円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

㈱ サンワード S 044 (855) 4335 


INFORMATION 


ヒューマン クリエイティブ スクール • 
エンターテイメント•スピリッツ’94 

ヒューマンクリエイティブスクール 

ヒ ューマ ンクリエイテイブスクールは咋 
年の第1回に続いて 「ヒューマンクリエイ 
テイブスクール.エンターテイメント•ス 

ピリッッ’94」と銘打った学園祭を行う。 

開催日は11月12日，13日の2日間。場所 
は渋谷 BEAM ホールとパルコパート1隣 
特設広場の2力所となっている。 

渋谷 BEAM ホールでは ゲーム関係の著 
名人によるライブや生徒が作成したゲーム 
の大会，「ヒューマンコンピュータエンタテ 
イメントコンテスト’ 94 j の表彰式，トーク 
ショーなどが行われる予定。特設広場では 
ヒューマンの新作ゲーム大会など各種イべ 
ントが用意されている。 

入場は無料。 

く問い合わせ先〉 

ヒューマン クリエイテイブス クール 

30422(23)1111 

SapporoMultimedia 
S CG ，94 

Sa 叩 o 「 oMultimediaSCG ’94 実插員会 

11月22日，23日の2日間にわたって 「Sa 
pporoMultimedia & CG ’94」 が開催される。 
会場は札幌パークホテル。 

同イベントは「見て，聞いて，触れて 
Multimedia 」 をテーマに CG 作品のコンペ 
テイ シ ヨン，セ ミナ ー， Multimedia&CG ア 


ートショーなどが行われる。 

入場はイベントにより有料のものと無料 
のものがある。 

く問い合わせ先〉 

SapporoMultimedia & CG ’94 実行委員会 
0011 (807)6122 

NICOGRAPH ，94 

日本コンピュータ•グラフィックス協会/ 
日本社 

11月15日〜18日の4日間にわたって「 N 1 
COGRAPH ’94」が東京•池袋「サンシャ 
インシティ」と東京•大手町「日経 ホール」 
の2会場に分けて開催される。 

同展では「デジタルメディア j 「インタラ 
クテ ィブ」 「3 D 」 「パーソナル」 を キーワー 
ドに CG / CAD の最先端テク ノロ ジーを紹 
介する。主な内容は機器展示とコンファレ 
ンスで成り立つ0 

機器展示は 「サンシャインシティ •コン 
ベンションセンター TOKYO 」 で行われ，入 
場料は一般が 1,000 円，学生が 500 円。開催 
時間は AM 10:00 〜 PM 5:00 となって いる。 

コンファレンスには講演やフイルムシヨ 

一などがあるが，日時，入場料はさまざま 
である。 

く問い合わせ先〉 

コンフアレンスに関して 

(初日本コンピュータ.グラフィックス協会 

0044(855)4335 

機器展示に関して 
日本経済新聞社事業局総合事業部 

003(3243)9082 


価格改定のお知らせ 

REDZONE 

満開製作所 

満開製作所は現在発売中の X 68000 Com 
ictXVI 改 「 REDZONE 」 の価格を130,000 
n から98,000円（ともに税別）に改定した。 
また，上記の金額に5,000円（税別）の上乗せ 
で 「 REDZONE 」 の内蔵 3. 5インチドライブ 
2 DD 化改造ができる。 

同機は X 68000 CompactXVI を改造した 
b ので， 10/16/24 MHz の3モードを搭殺し 
ている。保証に関しては従来どおり1年間, 
その後も有償での修理が受けられる。 

く問い合わせ先〉 

㈱ 満開製作所 S 03 (3554) 3856 
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FILES 



このインデックスは，タイトル， 
注記——著者名，誌名，月号，ぺ 
ージで構成されています。山々の 
樹に繁る葉もすっかり紅葉を迎え 
るなか，たまには移りゆく季節を 
感じながら芸術の秋でも満喫して 
みてはいかがでしようか。 


参考文献 

I/O 工学社 

ASAHI パソコン朝日新聞社 
ASCII アスキー 
コンプティーク 角川窨店 
C MAGAZINE ソフトバンク 
電拏王主婦の友社 
PIXEL 図形処理情報センター 
マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 
My Computer Magazine 電波新聞社 
LOGIN アスキー 


一般 

► NEWS 

電通が電子ニュースペーパーの I 式作版を開発した話題 
など。一編集部， ASAHI パソコン，9 .15 号，8 -9 pp . 
►初心者がつまずく 108の悩みを救う！ 

ハード，ソフトメーカー II 社のユーザーサポートから. 
よくある質問とその回答を紹介する。一編集部 ， ASAHI 
パソコン， 9. 15号, l 6-27 pp . 

►機械用言博物館16 

1 ■終了する」をキーワードに，アプリケーションの終了 
について考える。一荻窪圭， ASAHI パソコン，9.15 
号，1 32-133 pp . 

► GLOBAL INTERFACE 

アメリカでのインターネットの実態を探る。——服部 
桂， ASAHI パソコン，9 .15 号，132- 133 pp . 

►ハー ドウェア FLASH ! 

ロジテックの4倍速 CD - ROM ドライブ 「 LCD -700」な 
ど，9月下旬までのハードウェア発売データを掲載。—— 
編集部， LOGIN , 18号, 40-43 pp . 

►今が旬だぜ CD-ROM 

CD - ROM ソフト制作現場の取材やライターお勧めの CD 
- ROM ソフトの紹介から， CD - ROM の可能性を探る。一 
編集部， LOGIN , 18号， II 5-131 pp . 

►カーナビゲーシヨンシステムのススメ 

ナビゲーションシステムの解説と，車や自転車，気球 
に搭載したレポート。一編集部， LOGIN , 18号， 156-163 
PP - 

► くねくね科学探検第5回 

NTT 基礎研究所の内藤誠一郎氏を迎え，目の錯覚にっ 
いて考えていく。一鹿野司， LOGIN , 18号,182- 185 pp . 
►ゲーム ミ ュー ジック • フェステイ バル 1 94 

7月30, 31日に日本青年館で行われたゲームミュージ 
ック.フェスティバルの棋様をレポート。一宮田まこ， 
コンブティーク，10月号，108- 109 pp . 

► NEWS COLLECTORS 

3 D 0 に PowerPC 搭載64ビットマシンアダプタ登場の噂 
など。一編集部，電擎王，10月号， 20-23 pp . 

►特集2 次世代椴の10大秘密 
次世代ゲーム機をめぐる動きの最新情報。関係者によ 
る次世代機クロスレビューなど。一編集部.電轚王， 

10月号， 46-55 pp . 

►シリーズ謎と真実 

通信カラオケをテーマに，その仕組みを解説。各メー 
カーの方式の特徴を明らかにする。アニメ，特撮の主題 
歌のラインナップ分析つき。一編集部.電擎王，10月 
号，162- 165 pp . 

► FAX モデムで情報達人になろう！ 

FAX モデムの解説から始まって，商用ネットやメーカ 
ーサポートの紹介，チケット予約を実際に行うなどモデ 
ムを活用する 0 ——編集部，マイコン BASIC Magazine , 

10月号， 35-45 pp . 

► CD - ROM からはじめるマルチメディア第6回 

オリジナル CD - ROM を作ってもらえる店 「 CD 倶楽部」を 
紹介。 CD - ROM ドライブの新製品情報あり。一吉岡哲 
也，マイコン BASIC Magazine , 10月号， 46-49 pp . 

►新ハード特捜部 

「SEGA SATURN 」 の本体カラー変更のニュースや新作の 
画面写真を一挙に公開。一山下章.マイコン BASIC 
Magazine , 10月号, 147-151 pp . 

► Arcade Game Graffiti 第 8 回 

1981年のアーケードゲームを振り返る。ニチブツの「フ 
リスキートム」やコナミの「フロッガー山任天堂の 1 ■ド 
ンキーコング」が登場。一編集部，マイコン BASIC Maga 
zine , 10月号， 158-161 pp . 

► NEWS & VIEWS 

ジェッ ト旅客機 B 777 に息づくコンピュータシステムの 
秘密に迫る 9 —鍛治信太郎， ASAHI パソコン，10，1号， 
12-13 pp . 

► TEST RESULTS 

ベンで入力して無線通信ができる情報機器 「MESSAGE 
TC 30 lj などを紹介する。一編集部， ASAHI パソコン， 
10. I 号， 28-37 PP . 


►機械用言博物館17 

今回は「アップグレードする j をキーワードにメーカ 
一の サービス について考える。 一 荻 窪圭， ASAHI パソコ 
ン， 10. 丨号,132- 133 pp . 

►特集ゲームエンディング解体新書 

ゲームのエンディングについてソフトハウスの姿勢を 
聞くほか，各ゲームのエンディングまでのポイントを授 
ける。——編集部， LOGIN , 19号.123- 137 pp . 

►人工生命 Ml 号 

Artificial Life の現状を紹介し，その将来について日米の 
研究者にインタビューする。一編集部， LOGIN , 19号, 
160- 163 pp . 

►ネットワーク新時代 

新しい時代の通信の動きについて紹介する。14400 bps 
のモデム， GUI による通信，通信サービスなど。——編集 
部， LOGIN , 19号，172- 175 pp . 

►架想楽園へ行こう Ver .2.03 No .8 
純粋デジタルのキャラクターたちを生み出す工房 
「The Works 」 のレポート。——中田宏之， LOGIN , 19号. 
186- 189 pp . 

► くねくね科学探検第6回 

芝浦工業大学の武田邦彦教授を迎え，イ匕学とコンビュ 
一夕について考える。——鹿野司， LOGIN , 18号， 182-185 
PP - 

►特集電脳エンターテイメント 
次世代ゲーム機など，コンピュータを使った娯楽の現 
状と将来像について考える。——長谷川博之ほか， I/O 
,10月号， 35-58 pp . 

►特集“高速"通信環境 

FAX モデムに関する解説と最新 FAX モデムの製品ガイ 
ド。——編集部， I / O , 10月号， Il 4- I 2 lpp . 

► Multi Media Watching 10 

アメリカの衛星デジタル放送のニュースやインターネ 
ットなどを取り上げる。一奥野雅之，丨/0, 10月号， 
154- 157 pp . 

►携帯情報端末で GO OUT ! 

いまある携帯情報端末のハードやサービス，今後登場 
するものを紹介する。——編集部， ASCII . 10月号， 257- 

280 pp . 

►新科学対話第10回 

ゲストに甘利俊一氏を招き，ニューラルネットの可能 
性，人間の脳との関係について話を聞く。——竹内郁雄, 
ASCII , 10月号， 340-346 pp . 

► SIGGRAPH '94 

CG やインタラクティブテクニックの最先端が登場す 
る 「 SIGGRAPH ’94 j の模様をレポートする。一編集部, 
ASCII , 10月号，361 -368 pp . 

►魅惑のニューテクノロジー 

DSP の歴史やアーキテクチャについて解説し，これか 
らの可能性などを探る。——編集部， ASCII , 10月号，370 
~375 pp . 

► INTERC 00 LED 

次世代ゲーム機の新作予定ソフトを紹介する。一編 
集部， ASCII , 10月号， 376-379 pp . 

► DIGITAL WATCH 

パソコン通信の新しいインタフェイス，ネットワーク 
インフラの整備などについて対談する。——桝山宽+ 
David D ' Helley , ASCII , 10月号， 380-383 pp . 

►稀代もののけ考 

ハイテクグッズ大集合のページ。今回はちょっと変わ 
ったテクノロジー搭載のグッズを集める。ーバカパパ, 
ASCII , 10月号. 444-445 pp . 

►光磁気ディスクの勧めその3 
光磁気ディスクをバックアップメディアとして使う場 

合の コッ を伝授する。-佐田守弘 ， My Computer Maga 

zine , 10 月号， 55-59 pp . 

►ザウルスをパソコンと併用するためのソフト 
ZAURUS の機能をバソコン上でエミュレーシヨンする 
「Hyper HAL-CATCH Ver 2.0 j を紹介する。一編集部 ， My 
Computer Magazine , 丨〇月号， 84-87 pp . 

►大学におけるマルチメディア•ネットワークと CG/CAD 
教育の現状 （ CG / CAD 教育編） 

各大学での CG / CAD 教育の現状とこれから求められる 
方向性について，取材とアンケートから探る。一編集 
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部， PIXEL , 10月号， 89-124 pp . 

►特集低価格で高品質化進むカラープリンタ 
カラープリンタの現状と各社の製品52機種を紹介する。 
——編集部， PIXEL , 10月号，125- 137 pp . 

XI turbo/Z 

XI シリーズ 

► Magical Crystal 

同じ色のクリスタルを4つ並べて消すパズルゲーム。 
——電脳 SOFT , マイコン BASIC Magazine , 10月号， II 卜 
II 3 pp . 

►スーパーストリートファイター II 〜キヤミィ〜 
NEW - FM 音源ドライバ用のミュージックブログラム。 
—川村賢治，マイコン BASIC Magazine , 10月号，124- 
125 pp . 

X 刪 00 

►未確認クリエイターズ 

ブログラム部門の入選作品に， X 68000 用バラエティゲ 
ーム「ガーディアンズ」が選ばれた。——編集部， LOGIN , 
18号， I 50 p . 

► S . S.express 

バソコン通信でゲームが買える r ASCII-net SoftShopj 
を紹介。 X 68000 用の新作は「スーパーストリートファイ 
ター II 」など。——編集部，コンブティーク，10月号， 
39-58 pp . 

►カルト G 

今回は同人ソフトについて触れる。 X 68000 用「過労伝 
説」がちょっと紹介されている。一平野裕子，コンブ 
ティーク，10月号， I 30- I 3 lpp . 

►新作王 

X 68000 用は電波新聞社の「スターラスター」とカプコ 
ンの「スーパー•ストリートファイター II 」。——編集部， 
電擊王，10月号， I 70- I 7 lpp . 

►電擎新作予定表 

発売が予定されるソフトの一覧表。 X 68000 版「プリン 
セスメーカー」「上海 IV 」など。——編集部，電擎王，10 
月号， I 88 p . 

►頭脳トレーニング 

3種類のミニゲーム集。ストップウォッチゲーム，数 
字喑記ゲームなど。——萬道賢治，マイコン BASICMaga 
zine , 10月号，1 14-115 pp . 

► FULLMETAL FIGHTER 

対戦型ボクシングゲーム。一少年一号，マイコン 
BASIC Magazine , 1 0月号, 116-118 pp . 

►真•女神転生2 

ミュージックプログラム。——上古仁志，マイコン 
BASIC Magazine , 丨〇月号，126- 129 pp . 

►スーパーストリートファイター II 
X 68000 用「スーパーストリートファイター II 」のブレ 
イレポート。——板場利光，マイコン BASIC Magazine , 

10月号, I 67 p . 

► SUPER SOFT HOT INFORMATION 

X 68000 用は 「スターラスター」や「スーパーストリー 
トファイ ター IIj など。 一 編集部，マイコン BASIC 
Magazine , 10月号，付録 I 3 p . 

► NEWS 0 FT 

新作ソフトの紹介。 X 68000 用には「スターラスタ 
-jo —編集部. LOGIN , 19号， 22 p . 

► AV STRASSE 

X 68000 用「スーバーストリートファイター II j をコラ 
ムで紹介。——編集部. ASCII , 10月号， 393-396 pp . 

► ONLINE SOFTWARE INDEX 

大手ネットにァップロードされたソフトを紹介する。 
X 68000 用 CD — PCM 変換ソフト 「 c d 2 pcm . xj など。——編集 
部， ASCII , 10月号，49 Ip . 

►パソコン研究室 

歴代の PC -980 I の BASIC による実行速度比較。参考資料 
として X 68000 (10 MHz ) のデータを掲載。—— Space Club , 
My Computer Magazine , 10 月号, 115-117 pp . 

►なんでも Q & A 

rSX - WINDOWverJ . U の「シ ヤー ペン. Xj にある“描 


画モード"についてと Human 68 k のパッチファイルに関し 

ての質問に答える。-シャープ ， My Computer Magazine , 

10月号，148- 149 pp . 

► SX - WIND 0 W プログラミング第12回 

シャーペンの外部コマンド作成ライブラリについての 
2回目。前回に作成したライブラリの問題点とその解決, 
簡単な外部コマンドの実例を扱う。一吉野智興 ， C 
MAGAZINE , 創刊5周年記念号，123- 127 pp . 

► Information from Compiler Makers 

「Workroom SX -68 K 」 と 「 SX-WINDOW ver .3.1 j を同時に 
使う場合の留意点および便利な使い方を紹介する。一 
シャープ X グルーブ ， C MAGAZINE , 創刊5周年記念号， 


156-163 pp . 

► 創刊5周年記念特別 CD-ROM 
創刊号から特別付録に収録されたブログラムを CD - 
ROM に再収録。——編集部 ， C MAGAZINE , 創刊5周年記 
念号， I 66 p . 

ボケコン 

PC - E 500 

►バッタと水溜り 

反射神経養成ゲーム。一はたらいたはらたいら，マ 
イコン BASIC Magazine , 1 0月号 ， I I 9 p . 


新刊害案内 


技術立国日本か危ない！ 
宝島社刊 
003(3234)4621 
A 5 判 263ページ 
1,100円(税込) 
バブルがはじけて以来，日本の将来を危機的な 
視点で語る本は多く出ているし，そう語るのが流 
行のようになってきた。多くは経済システムの話 
で，流通がどうしたこうしたとか，官民の癒着が 
どうしたこうしたという，昔からの視点にとらわ 
れたものが多い。そんななか， 1 ■ものづくり」の視 
点から危機を唱えるという本が登場した。しかも， 
別冊宝島シリーズだ。特に日本を儲けさせ，地位 
を向上させたのは，半導体と自動車だ。この2つ 
を抜きにして日本経済の発展は語れなかったはず 
だ。本窨はその2つを重点的に突く。 

まず「半導体」方面。 TR 0 N の坂村健氏や東北大 


学の西澤潤一氏へのしっかりした取材記事があり， 
日本のベンチャー企業の実態（大手企業がペンチ 
ャーの開発した技術をパクっていることなど）や, 
ソフトの違法 コ ピーに関するライターによる記事 
がある。 2本の取材記事が本害全体の信憑性を増 
しているといっていい。結果として 0 S から ユニコ 
ード，理系学生の創造性から企業の現場，情報ス 
—パーハイウヱイや HD - TV に対する日本の反応な 
どなどをいくつもの記事でうまくまとめている。 

「自動車」のほうは，ボルボとトヨタの比較（ど 
ちらがいいという話ではなく），紙と鉛筆から CAD 
へと設計手法が変わったことによる悪弊が出てき 
たこと，マツダがなぜ失敗したか，といった自動 
車業界の危機が語られる。「半導体」方面に比べる 
と弱い気がするが，それはまだ自動車産業は頑張 
っているということかもしれない。 

そして最後はノンジャンルで攻める。高速増殖 
炉に対する警告，日本の工業界を支えてきた中小 
の町工場がもっていた技術力とその衰退， H-II 口 
ケット（そういえば，失敗したようだが）の問題 
点などなどが並ぶ。ここがいちばん圧巻かもしれ 
ない。技術や製造業の視点から日本を語る本とし 
てかなりまとまっていると思うゆえ，一読を勧め 
る。 （ K ) 


技徽ザが 

4 W イ WkW •柊わりの《はり 



ENIAC 沖諸の删 I た II 


UM U HJI 





ENIAC 神話の崩れた日 
クラーク ， R •モレンホフ著 
最相力•松本泰男共訳 
工業調査会刊 
003(3817)4701 
菊判 270ページ 
2,350円（税込） 



ブーメランはなぜ 
戻ってくるのか 
西山豊著 
ネスコ刊 
文藝春秋発売 
003(3265)121 1 
四六判237ページ 
1,500円（税込） 


世界で最初に作られたコンピュータ（電子計算 
機）といえば，多くの人が 「 ENIAC 」 のことを思い 
出すだろう。事実は違った。アイオワ州立大学教 
授だったアタナソフ氏がペリー氏とともに「アタ 
ナソフ•ベリー.コンピュータ」を開発した 。 ENIAC 
完成を遡ること数年前である。 

本害は ENIAC の開発者モークリー氏の特許が無 
効であるとした裁判の資料をもとにしたノンフイ 
クシヨンである。これで，アタナソフ氏は世界で 
初めて電子計算機を発明したという名誉を回復し 
た。しかし，この判決は1973年に出ていながら， 
広く知られていないことが残念である。 


ブーメランがどんなものか知らない人はいない 
だろう。 

本害は誰もが名前は知っているけれども，実際 
に使ってみたり，「なぜ戻ってくるのか」という理 
由について知っている人がほとんどいないブーメ 
ランに焦点を当てている。内容はブーメランの歴 
史や科学的な分析などである。これが平易な言葉 
を用いわかりやすい。それ以外にも，ブーメラン 
がなぜ戻ってくるのかを自分なりに考察し，ブー 
メランを自作してしまうところは興味深い。 

著者の日常のふとした疑問について考えていく 
姿勢に学ぶべきところは多い。 
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1994.8月号の「内蔵 AD PCM 高 
音質化」改造をするために，「’94 
最新74シリーズ 1 C 規格表 」 （CQ 
出版社）と「絵ときディジタル 1 C カラー版」 
(浅川毅著，オーム社）を購入して，自分 
なりに勉強してみました。 「74 HC 157 の15番 
ピン （ STROBE ) をグランドに落とす j とい 
うのは この ピンを L レベルに するという こ 
となのでしょうか？ また，8月号に掲載 
されている実装写真では， 74 HC 157 の15番 
ピンが基板のいちばん上の左から，2番目 
の小さな1番ピンにつながっているように 
見えるのですが，どうなっているのでしょ 
うか？（私はいちばん左上の 1 C の8番につけ 
ましたか〇 

あと， PCM の音質が上がったのはよ いの 
ですが，本体 ( X 68000 XVI ,20 MHz 改）の処理 
速度が落ちたような気がします。改造され 
た方のなかに，このような症状が出た方は 
いらっしゃいませんか？ 

京都府村上浩二 
村上さんの質問は3つあるので 
ひとつずつ，順番に答えていき 
ましょう0 

まず，ひとつめの「グランドに落とす」 
というのは，村上さんが考えているとおり 
L (ロー）レベルに するということです0 
たいていのデジタル 1 C は L レベルが GND 
です。 

2つめの実装写真ですが，なるほどそう 
見えますね0基本的に GND レベルに落とす 
ということは，74系 1 C の右下のピンにつな 
げるのなら，村上さんが考えているとおり 
で間違いではありません。ただ，私がなぜ 
そこで1番ピンにっけたか（過去の私は他人 
なので〉，忘れてしまって覚えていないので 
すが，きっとなにか意味があったんでしょ 
う。残念ながら現在手もとに実機がないの 
で細かな確認をすることができませんが 


3つめの処理速度に関してですが，これ 
は実は当たり前のことなのです。まず， 
X 68000 では通常， ADPCM の再生は DMA 
の3チヤンネルを使って行っています。 

さて， DMA で主に使われるモードには， 
サイクルスチールモードとバーストモード 

の2種類があります。普通， DMA を使うと 
きは DMA が動いているあいだは， CPU は 
バスを開放しなくてはなりません（利用で 
きない）。したがって， DMA 利用中は CPU 




は バス アクセスできないので（メモリさえ 
もアクセスできない）， DMA が動いて いる 
ときは CPU はほとんど停止しています（最 
近の CPU はちよっと違います力す)。 

ただし，これは DMA のバーストモード 
動作の場合で ， AD PCM で利用している■よ 
うなサイ クルスチール モードの場合は， 
DMA はほんの少しずつバスを奪うので， 
見かけ上は DMA と CPU が同時に動いてい 
るように見えるのです。もちろん， DMA 使 
用中は CPU のパワーはその分奪われてい 
ます。 

もうわかりましたね。 

AD PCM が高音質化して，秒間の転送ビ 
ツトが上がるということは ，その分バスが 
占有されることが多〈なるということです。 
すなわち， CPU がバスを自由に使える時間 
が減ってきて，処理が重くなってしまうと 
いうカラタリがあったのです。単に，デ ー 
夕が倍の大きさになるから……と思ってお 
けばいいのではないでしよう力 1 。 

(瀧康史） 
C 言語でラスタースクロールす 
るプログラムを作成したのです 
が， FM 音源 （ OPMDRV 3. X ) を 
鳴らすと画面が乱れてしまいます。なにか 
いい解決法はないでしようか。 

岡山県幡上幸史 



_ 


要するに割り込みの優先順位が 
問題になっているわけですね。 
通常，音楽ドライバのような時 
間情報に大きく依存するドライバでは，デ 
ータ出力の精度を確保するために割り込み 
を禁止することがあります。しかし，ラス 
タースクロール のように時間的にさらにク 
リテイカルな処理を行う際にはそれを最優 
先させなければなりません。それには音楽 
ドライバ側に多重割り込みのためのモード 
が必要になってきます。 

しかし OPMDRV 3 ではそのような設定 
が不可能ですから，ここではやはり Z - 
MUSIC を使うことをおすすめします。 Z - 


MUSIC はゲーム用途にも使用できるよう 


に設計されていますから，うまく対処すれ 
ば ラスタースクロール なども同時に実現で 
きるようになります。 

そのほか， Z - MUSIC でのゲーム BGM や 
効果音をつける際に必要な情報は Z - 
MUSIC ver .2.0 のマニュアル第14章をお 
読みください。 



3月号の付録ディスクについて 
きた SX - WINDOW の カラー ア 
イコンでは，クリーナなどのシ 


ステムのアイコンまでカラー化されていま 


したが，これはどのようにして設定したも 
のなのでしようか。変更方法を教えてくだ 
さい。 島根県吉村幹夫 

え一と，質問の主旨がわからな 
い人もいると思うのでざっと解 
説します。 

SX - WINDOW のアイコンメンテでは， 
あらかじめアイコンを選択してから立ち上 
げれば，そのアイコンをエディットできま 
す。しかし，ここで指定できるのはフアイ 



ル1個につきアイコン1個です0つまり， 


クリーナーやデイレクトリアイコンのよう 
に開いたり膨らんだりと，複数個のアイコ 
ンを使ってアニメーシヨンするものについ 
ては，基本パターンしかいじれないわけで 


す0 


では，付録ディスクにつけたものはどの 
ようにして描き換えたかというと，実は以 
下のような方法があるのです。 

まずアイコンリストを開きます。アイコ 
ンメンテからリスト表示でもかまいません 
し，アイコンリスト. X を直接立ち上げても 


かまいません。 

そこで右クリックしてください。 

メニューからアイコン表示を選択します。 
すると，普段はリストに出てこないものも 
表示されていることがわかります。クリー 
ナな ども 見える はずです。 ここを書き換え 
てやればよいわけです。 

ちなみにこれでも完全に書き換えられな 
いのがアクテイブウ イン ドウのレイヤーを 
変更するアイコンです。1枚だけなら書き 
換えられるのですが，操作をするとシステ 
ムが元のものに描き直してしまいます。こ 
うなると， SX シェルを書き換えるしかない 


かも- 


❹ 


私のディスプレイは CU 21 CD で 
す。 SAdjust . r では9月号の10 
番の設定が OK でした。11番は直 
接指定はだめで，1〇番から段階を追って設 
定すると OK でした。 SAdjust . r で段階を追 
つて設定する（要するに1〇番を設定したあ 


と11番を設定する）にはどうしたらい t へで 
しようか。スタートアップメンテに2つ 


SAdjust . r を登録してもだめでした。 

東京都松嶋竜 
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2つ登録するというのはコピー 
した SAdjust . r の名前を変えて 
登録したのでしようか？10月 
号の記事中で解説してあったと思いますが， 
Adjust 系のツールを複数個登録すること 
は絶対に避けてください。実画面モード時 
のスクロ ール处理がおかしくなります。万 
一， 表示がおかしくなったまま終了してし 
まったときは， ESYSD.X (これも付録ディ 
スタに 収録されている）で余分な Adjust を 
削除してください。 

本題に入りましよう。 

質問にある CRTC レジスタの設定を2段 
階で行わなければ設定されないというのは， 


もしかしたら SAdjust . r 側の不備かもしれ 
ません。現在，状況によってはパラメータ 
がうまく設定されないことがあることがわ 
かっています。普通に使うには特に問題の 
ない範囲だとは思いますが……。 

さて， CRTC のレジスタ設定などを2重 
に行う方法です力 5 '，全自動での設定をやり 
たいのでしようか？ 

作業を手動で行うならデスクトップ用の 
メニューに1〇番と11番の設定を書いた 
SAdjust . r の起動メニューを追加すればよ 
いでしょう。これでも実用上問題はないと 
思います。ウィンドウ上で実行する処理内 
容によって画面モードを切り換えるように 
しておくのも便利ですから，いずれにせよ 


そういった設定を加えておくことをおすす 
めします。 

自動設定の場合ですが，まず「段階を追 
って設定すれば OK 」 というのが，どの程度 
「段階を追って」なのかわかりませんので， 
ここでは2とおりの方法を紹介しておきま 
す。 


まず，スタートアップメンテで SAdjust.r 
を登録する際に， CRTC レジスタに設定す 
る値，すなわち - C の設定項目を二重にして 
みてください。つまり - C で1〇番の設定をし 
たあとに，もう一度 - C の設定を書いて11番 
の設定を書いておくわけです。 コマンド ラ 
インは順次実行されますから，こうしてお 
くと順番に設定されたのと同じことになり 
ます。 

また，パラメータ設定後に多少時間を置 
かなければならないような場合も考えられ 
ます（急に解像度を変えるのはデイスプレ 
イに悪そうな気もしますし）。本当に臨界に 
近い部分ではディスプレイが「少し温まつ 


て」こないと有効でないとかいう状況もあ 
るかもしれません。 

こういったときにはスタートアップメン 
テで1〇番の設定を行っておいたうえで ， SX 
- BASIC を使って SAdjust . r に，11番の設定 
内容に相当するメッセージを送ってくださ 

い0 

具体的なプログラムにすれば， 
int n 

n-findtskn (” SAdjust . r ” ， 0) 
sendmess ( n，”CRTC 一”） 
のようになります。 

しかし，臨界点でのディスプレイの使用 
はディスプレイに負担をかけますし，トラ 
ブルの原因になる可能性もありますので， 
できれば少しくらい余裕がある設定のほう 
がよいでしょう。快適なウィンドウ環境を 
追求するのもよいのですが，ディスプレイ 
はあんまりいぢめすぎないようにして〈た f 
さいね。 

SX - WINDOW を使っています。 
最近ハードディスクを買い換え 
たのですが，ファイルをつかん 
でほかのウィンドウに放り込むと元のファ 
イルが消えてしまうようになりました。以 
前はそんなことはなかったと思ったので調 
ベてみると，同じドライブ内だとムーブで， 
別のドライブだとコビーになることはわか 
りました0今度のハードディスクは1パー 
ティシヨンしか作っていないので，コピー 
したいときにはわざわざ一度 RAM ディス 
クに持っていってコピーしています。そも 
そも，なんでこんな仕様にしているのでし 
ょうか。仮想ドライブなどを使えばなんと 
かなるものなのでしょうか。 

石川県宮島武司 
おっしゃるとおり， SX-WIN 
DOW では同じドライブ内では 
ムーブ，違うドライブへはコピ 
一動作になります。 

マニュアル をよ一く読んでいればわかる 
ことですが， SX - WINDOW を使う人はあ 
まり マニュアルを 読まないみたいなので 
(読まなくてもちゃんと使えるし…… ） ，解 
説しておきましょう。 CTRL キーを押しな 
がら操作することにより，強制コピーにす 
ることができます（さすがに同じディレク 
トリ内では無理ですが)。 

そのほかにも， OPT .1 キーを押しながら 
アイコンをダブルクリックをすると行入力 


モードで コマンド 起動されますし（結構便 
利），シフトキーを押しながら操作すると選 
択ファイルのファイルの追加指定になりま 
す。 

ディレクトリウィンドウ内での右クリッ 
クメニューにシフトキーを併用できること 
を知らない人もいるようです（サイズ順， 

日付順などの表示指定ができる）。いろいろ 
触ってみればだいたいの勘所はつかめてく 
るでしよう。 

ついでですから， シャー ペンまわりのこ 
とも紹介しておきます。通常は変換キーの 
アサインが ASK 2 とは違って いる ASK 3 も 
シャー ペン （ ver .3.0) 上で使用していると 
きに限り ASK 2 互換の キー アサインになる 
ことはよく知られていますよね。それ以外 
にもいくつかの拡張が行われます。 

日本語変換中に誤って確定してしまうこ 
とはよくありますが，こういうときは UN 
DO キーで変換前の状態に戻せます。似たよ 
うな機能でシフト + ESC を押すと，直前に 
変換した文字列を呼び出すことができます。 
また， XF 1 キーを押しながらキー入力する 
といわゆる透過モード（半角英数字がその 
まま入力される）になります。 

そのほか，シャーペンのデフオルトのキ 
ーマップ割り当てでは， XF 2 キーに OPT .1 
キーと同じ内容が割り当てられていること 
も覚えておくとよいかもしれません。 


(中野修一) 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しよう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承ください。なお，質問の 
内容について，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してください。 
宛先：〒103東京都中央区日本橋浜町 

3-42-3 

ソフトバンク株式会社出版部 
Oh ! X 編集部 「 Oh ! X 質問箱」係 
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FROM READERS TO THE EDITOR- 


秋もずいぶんと深まり，食べるものが美 
味しい今日この頃0あれを食べたりこれ 
を食べたりと油断をしているとあっとい 


うまに . 。そんなときには外に出て， 

ひと汗かいてみませんか？ 新しい出会 
いがあるかもしれませんよ。 


い性能をもったボードを載せても，ポリゴン数 
を減らすための努力やさらに見劣りさせない見 
せ方，どれをとっても感心せずにはいられませ 
んでした。 鈴木政宏 (21) 宮城県 

できるかぎり無駄はなくす。やはり，贄沢 
は商欠なんですね。ちょっと違うかな。 
♦ Oh!X ( MZ ) の作ってきた文化は「ないなら作 
っちゃえ！ j の 精神 論と方法論だと思います。 
これこそが，パーソナルコンピュータの使い方 
のあるべき姿の一面であり，失われてはならな 
い部分だと思います。これからもがんばってく 
ださい……いや，ともにがんばりましょう！ 

松尾和浩 (33) 新潟県 
こういう皆さんがいるかぎり，失われるこ 
とはないと思います。私たちもがんばらな 
いといけませんね。 

♦ IG バイトのハードディスクを使うようにな 
って，いろいろ便利になりましたが，困ったこ 
とがひとつ。どこになにを入れたか忘れてしま 
っているのです。この間，久しぶりにハードデ 
ィスクの中身を整理していたら，まったく同じ 
フォントデータが別々のディレクトリにあった 
り，新しいバージョンをインストールしたはず 
の ツールの旧 バージョンがまだ残っていたりと 


ほとんど無駄遣いをしています。卜一タルで200 
M バイト程度しか使っていないので，探せばな 
んとか見つかりますが，これで IG バイトがフル 
に埋まったら，どうなるか心配です。 

田高浩一(28)東京都 
まだ空きがあるなら大丈夫。まずいと思え 
ば自分でなんとかするもんです。そのとき 

には遅いかもしれないけど . 。 

♦ 「スターラスター」が出る！ 嬸しさのあま 
り，パソコン屋さんから「スターラスター」の 
広告を「がばっ」ともってきて，部屋中に張り 
まくってしまいそうです。わくわくわく。 

林大助 （18) 神奈川県 
いまごろは部屋中に張りまくられたポスタ 
一に囲まれ，ハマリの状態でしようか。 
♦冷却用フアンのついていないパソコンは静か 

でいいなあ . 。いつからだろう，フアンがつ 

くようになったのは？ 西井貴 （29) 三重県 

石のほうも人間の無理な要求に応えるため 
にキレる寸前まできているので少しは冷や 
してやらないといけないのかも。 

♦お盆休みで久しぶりに実家へ帰った。そして 
家にある X 68000 PROII を起動しようと思ったら 
ぜんぜん反応がない。それもそのはず，なんと 
0ドライブが死んでいた。ショック！ 4年間 
も元気に活動していたのに。悲しい。早く元気 
になってくれ〜！ 露崎秀明 (22) 千葉県 

あまりにも長い間放って置かれたので，マ 
シンがすねてしまったのでしようか？ 
♦値段が高くなっても買い続けるからネ。大き 
くなぁれ，大きくなぁれ，大きくなってアリさ 
んになぁれ！ 多田智 （19) 高知県 

いまはアリさんよりも小さいんですね 
(涙)。 

♦日本橋で自分が下取りに出した X 68000 SUPER 
- HD とモニタが並んで売りに出されているのを 
偶然見つけてびっくり。「この子たち，うちの子 
なんです」とひとりで騒ぎ，連れに「恥ずかし 
いからやめなさい」といわれてしまった。 

小林紀子 (26) 大阪府 
() ちろんその子たちは引き取って帰ったん 
ですよね。え，そのままですって？ 人で 
なし（冗談)。 


♦ 「メガディスプレイ追記 編」 を読んだあと， 
CRTC . X を起動し，実用的な最大ドット数を求め 
るためにかなりの時間を費やしました。私のデ 
ィスプレイは CZ -602 D ですが，ノンインタでは 
8 I 6 X 576が画面をはみ出さないで使える限界 
(?) のようです。ちらつきを気にしなければ， 
もう少し広がるのですが……。 

中嶋康弘 (35) 群馬県 
H 分に合った環境を作って X 68000 をしっ 
かり使ってあげてくださいね。 

♦ついに， 230 M バイト， 3.5 インチ M 0 ドライブ 
を購入しました。 エレ コムの 「 EMO - L 230」 で 
す。 X 68000 に接続して使用できるかどうか不安 
があったものの， M 0 ドライブ裏側のディッブス 
イッチ I , 2を両方 OFF に設定すればハードディ 
スク （ HD モード）として使用できました。ハー 
ド構成は X 68000 EXPERT + シャープ純正 SCSI ボ 
ード+ 「 EMO - L 230」 です。ソフトは 「 Human 68 
k ver .2.0」 標準 SCSI ドライバだけで， M 0 ドライ 
ブのマウント（接続認識)，フォーマット，読み 
軎きができました。もちろん， I 28/230 M バイト 
両モード共に使用できます。大満足です。 

渡部裕亨 (27) 佐賀県 
よかったですね。「ぉそらく大丈夫」と思っ 
ても，災際につないでみないと安心できな 
いものですから。 

♦友人の IG バイトハードディスクを見ると自 
分の I 20 M バイトの狭さに悲しくなってくる。散 
乱した数百枚のフロッピー。圧縮されるだけで 
展開されないデータたち。すべては金欠病がい 
けないんだ（涙)。 角谷光憲 (20) 愛知県 

ハードディスクにデータを入れても今度は 
それを M 開している時間が無^:になってし 
まうので，いまのほうがかえっていいかも 
しれませんよ。 

♦「デイトナ USAj の コース 脇に配置されている 
樹木のポリゴン数はたったの8。平面を十字に 
交わらせ樹木のテクスチャを張り付けてあるだ 
けです。善司さんのレビューにあったビデオで， 
コマ送りをしているときに見つけました。すご 
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をつついてくるので笑いを堪えるのに必死です 
(笑)。それを見ていた周りの友人たちは「あん 
た……なにしとんのよ」。う一ん，なにをしてい 
るんでしょうかねぇ，私は。 

堂領輝昌 （20) 神奈川県 
幸せにはいろんな形が……。とはいえ，あ 
まり怪しいことに ハマリ ませんように。 

♦ "How are you doing ? " がアメリカではよく 
使われています。中学校で習ったのは” How are 
you?" なのに。 中村亮 ( 26 ) 奈良県 

挨拶なんてものは時代とともに変わるもの 
です。日本だって「どうも，どうも j って 
これで挨拶になるんですから，これに比べ 
たら . 。 

♦ 「リッジ レーサー」 とか「デイトナ USA 」 と 
か，どんどんリアルになっていくと，車の免許 
を 取るときに危なそうである。友人は教習所の 
オー トマ 車に乗ったとき，左足で ブレーキを 踏 
んで怒られたそうだ。菰田英和 （24) 奈良県 
熟練すれば問題ありません（？）。事故を起 
こしても黃任は負えませんけど。 

♦ある日，住宅街を流れる用水路の横を通ると 
猫の声がしました。見ると子猫2匹が水路の底 
で助けを求めているではありませんか。幸い水 
深は 10 cm もなく子猫でもなんとか足がついて 
いますが，水路自体は lm 以上の深さで自力脱出 
はまず不可能です。私は金網を乗り越え水路の 
中へ飛び降り，生後丨力月ほどと思われる2匹 
を助けました。その後，公園の木陰に住みつい 
た子猫たちに，悲劇は繰り返されると知りつつ, 
毎日エサをやってます。中島民哉 (24) 埼玉県 
2 PX の子猫が無事に育っといいですね。 

♦ 「危険度100%スーパーパワーアップ X 68000 
改造大作戦」みたいなものをやってくれると私 
は嬉しい。 吉田淳一 (21) 宮城県 

「危険度100%」ということは，絶対にうま 
くいかないってことのような気が……。 

♦99 を2乗すると9801になることに気づいた。 
意外と洒落たネーミングだったことにビックリ。 
さらに99 •丨を2乗すると9820.81。四捨五入する 
と9821に，なんだか悔しいぞ。負けるなシャー 
プ！ 大林光明 （18) 東京都 

「そんなの偶然じやん j と 思いつつ も，ち 


ょっとうらやましいかも。 

♦ 9月号の表紙を見ながら次の文章をお読みく 
ださい。 

(女）「う〜ん，う〜ん，う〜ん，う〜ん」 

(男）「な，なんだ . 。うお〜，お化け〜」 

(女）「よくも我々をいたぶってくれたな〜」 

(?) 「ベキ，ポコ.ボカン」某二次元ゴルフ練 
習場より！ 

「売り文句：必ず上達してお帰りいただけま 
す」 鈴木宏良 （19) 埼玉県 

そうか，あのへこみはデインプルだったん 
ですか。いろいろ考えるものですね。 

♦ くかれこれ7年前の友人との会話〉 

S 「私の彼，パソコン買うんだって」 

Y 「なにを買う の」 

S 「 X 68000 だって j 

Y 「でも大学は PC -980 I を使ってるんでしょ」 

S 「そうな の」 

Y 「じゃあ一，機能がそう変わらないのなら， 
PC -980 丨のほうがいいんじゃない」 

S 「ぁ っ， ゃっぱり」 

Y 「うん，だって68,000円はちょっと高いよ」 

S 「私も彼も下宿生だし，やっぱ節約しなきゃ 
ね。よ一し，9,800円のほうを勧めてみよっと」 
ちなみに彼はちゃ一んと X 68000 を買いました 
ョ。 森本幸子 (28) 広島県 

懷かしい若き「彳の思い出ってやっですね。 
あ，もちろんいまでも十分•れいですけど。 

♦ 「手品師」だということがバレて，近所のコ 
ンビ ニの ネーちゃんに，小銭は2回，札は3回， 
チェックされるようになった。 

北川亮 (24) 東京都 
返してもらったお札を確かめるふりをして， 
1枚「パー ム 」してしまいましょう（冗 
談）。わからない人はごめんなさい。 
♦今年の夏はすごい暑さで生まれて初めてした 
たるほどの汗をかいた。黒い服を着て汗をかい 
た日の夜，脱いでみると白い模様ができている。 

. これは汗の塩分か！ん一東京の夏はすご 

い（私は青森出身)。 木島智 (24) 東京都 

かいた汗をちゃんと溜められれば，そこか 
ら塩を取り出すことは十分できそうです。 
まあ，そんなことする人はいませんよね。 


♦とある電気店で「遙かなるオーガスタ」を見 
かけて，「おっ，懐かしいなぁ」と思って手に取 
ると，なんと500円。思わず買ってしまいました 
が，嬉しいような，悲しいような。 

津村忠蔵 （19) 佐賀県 
先のことを考えるとちょっと悲しい……。 
♦前から電話は長いほうだったけれど，このと 
ころその傾向に拍車がかかってきて，大した用 
事もないのに，丨時間電話しているということ 
が珍しくなくなってしまいました。通信もやっ 
ているけど電話にはまた別の魅力がありますね。 
反応が即座に返ってくるし，それに相手の声が 
聞けるというのは非常によい。ボイスメールと 
いう手もありますが，日本ではまだまだですし 
ね。それにしても，話題が変化して脱線したり， 
いつのまにやら別の話題になったりする過程に 
は興味深いものがあります。テープにとって分 
析したら面白いでしょうね。一対一の対話でも 
そうなのですから，多対多の討論などは優れた 
司会がいないとめちやめちやになってしまうの 
がわかる気がします。それはともかく，この間， 
広島一京都間で3時間電話をしたあとは，月末 
の電話代の請求窨を見て顔が青くなリました。 
DDI か0088に入らないと . 。 

児玉茂昭 (23) 京都府 
余計なぉ世話ですが，友達は近くに作るこ 
とをぉ勧めします0毎月の請求普でスリル 
を味わっているのでしたらかまいませんが。 
♦この夏，体重が約 3 kg 減って 45 kg になってしま 
いました（ちなみに身長は I 70 cm )。 ただでさえ 
少ない体重なのに，そのうえ太らない体質のた 
め，もとの体重に戻すのは大変です。私は，い 
ままでに 50 kg を超えたことがないんです。中学 
生のころからほとんど変わりがないので……。 
こういう体質も困りものです。 

井上政宏 (24) 埼玉県 
冬がとっても寒そうですね。 

♦ Oh ! X の定価が1,000円を超える日は近い。 

吉田征二 (21) 宮城県 
それは超えても OK っていうことですか？ 
♦いまでも秋葉原駅で迷う人っているんでしょ 
うか。 及川恒平 （19) 東京都 

某ライターの友人が初めて東京に遊びにく 
るとき，待ち合わせの場所が秋葉原駅。う 
一ん，さすが一般人とはちょっと違います 
ね。 

♦とうとう20歳になってしまった一。だけど， 
特に新たなことはない。編集部の方で20歳のと 
きにすごいことがありましたか？ 

阿部嘉 (20) 宮城県 
そりやもう「ふえふえうえうえ」で言葉に 
出してはとてもいえません。 

♦仕事帰りの丨コイン。生きててよかったと思 
う。あまり，学生の頃と変わってません。 

岩瀬貴代美 (22) 福岡県 
束の間の幸せを感じるときは人それぞれで 
すよね。皆さんはどんなときに感じます？ 
♦実家から近い渓谷へ泳ぎに行きました。水の 
中へ体を沈めてジッとしていると，小魚が体中 
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♦以前から我が家にはいろいろな生き物が住み 
ついていましたが，今年から新たに狸が加わり 
ました。確かに田舎ではありますが，テレビで 
見たときは他人事だと思っていたのに妙な気分 
です。しかし，どこから来たのか知らないけど, 
予想もしなかった来訪者に，あまりよくないこ 
とが続く我が家も少しは救われた気分です。 

藤原彰人 (24) 岡山県 
その狸が幸せを巡んで〈るといいですね。 
♦路上教習中に，一般路で 80 km / h のスピード 
で走るのは，なかなか面白い（ただし，先生が 
半分以上寝ているとき）。 

大島大介 （18) 北海道 
誰か教習所内で 80 km / h のスピードで走っ 
てくれませんか（そんな奴いないって）。 
♦お兄ちゃんに Oh ! X を買いに行かされるよう 
になって3年が経過しました。なのに私，まだ 
パソコン のこと，よくわかりません。私，ゲー 
ムオンリーだから……。ところで，女子高生の 

読者ってどのくらいいるんでしょう* . 。 P . 

S . チン=シンサンが醜いなんて，ヒドイ。あん 
な，おちゃめなキャラほかにいないわよ！ 

綿引一代 （15) 茨城県 
久•性の読名•が2 %以ド，なぉかっ女子高佗 
となると1%は切っていると思います。 
♦自転車盗難の話，まだまだ甘いですね。私の 
友人は，東京で盗まれて連絡があったときには 
新潟からだったそうです。当然，取りには行か 
なかったようですが，こういうのがゴミになる 
んですよね。そういえば，明日受ける Z 市の職 
員採用試験の小論文，昨年はゴミについてだっ 
たことを思い出してしまいました。こんなこと 
をしてていいんだろうか，2度目なのに……。 

中島太郎 (22) 神奈川県 
太平洋側から H 本海側への移動ですが，盗 
雖 ft fe ホは沿たして海を越えたことはある 
のでしょうか？ 特に津軽海峡，ちょっと 
無理かな。 

♦少しは役に立つかもしれない，自転車を盗ま 
れにくくするコツ。 

I . カギはチェーンロックにする。 

2. かごはつけない。 

3. 駐輪場ではほかの自転車の間に詰めて止め 


る。 

理由は各自研究してください。 

久米豊信 (26) 大阪府 
♦自転車盗難のことが載っていたので，地方か 
ら大阪に出てくる方は参考にしてください。う 
ちの大学では自転車盗難どころか，よく自販機 
が壊されて金が盗まれます。これは24時間いつ 
でも誰でも大学に入れるのが原因だと思います 
が，大阪は自転車盗難率が全国一です。鍵をか 
け忘れたら，駅前なら100%盗まれますし，鍵 I 
個では盗まれる確率は（特にいい自転車の場合） 
かなり高いです。鏺2個にすると手間がかかる 
ため狙われにく くなります。でも，普通の鍵な 
らすぐあけてしまう奴はゴロゴロいるので力一 
ド式とか番号式のほうが安心できるでしょう。 
しかし，自転車関係の業者で軽トラックで盗み 
に来る極悪な輩もいるので，ワイヤー式のもの 
でフェンスなどに留めてしまうとまず盗まれな 
いでしょう。 中川直之 (22) 大阪府 

平和といわれる H 本でもなかなか大変なも 
のです。気になる方は参考にするといいか 
もしれません。 

♦さぶいっす。どうもうちの上司と私とでは体 
感温度が違うらしく，クーラーの温度設定の攻 
防が続いています（ここの営業所は2人しかい 
ない）。お願いだから，22度で強風に設定するの 
はやめてください。藤原常雅 (23) 神奈川県 
悲痛な叫びは届きましたか。でも，これが 
敝る頃は暖房の季節でしようか？ 

♦近所の西友の商品搬入口に停まっていた大型 
トラックのダッシュポードに Oh !) (が乗ってい 
た。なんだか，なんだかちょっと，嬉しかった。 
でも，あれは運転しながら読むんだろうか？ 

鈴木幹雄 (34) 神奈川県 
きっと，休憩のぉ供かと。ありがたいこと 
です。感謝感謝。 

♦コンビニで お弁当を温めるとき，「丨個で丨分 
のものを2個同時に温めるときは2分」って才 
—ナーはいうんだけど，私は違うような。だっ 
て，あきらかに丨分のときよりも熱くなるし， 

醬油の入れ物は破裂するし……。 

林直貴 (22) 新潟県 
くれぐれも火傷をしないように気をつけて 


ください。 

♦ 「ぶよぶよラムネ」についてくるおまけ （？） 
のぶよぶよを液体窒素につけて冷やすと，それ 
は見事に爆発します。皆さん試してみてくださ 
い。 福知健 (23) 京都府 

よい子の皆さんはまねをしないようにし.て 
ください。でも，液体窒素って簡単に手に 
入りましたっけ。 

♦回転寿司があるのなら，拡大寿司や縮小寿司 
というものがあってもいいはずだが，わたしゃ 
見たことないよ。 大久保明弘 (22) 岩手県 

でも，縮小寿司ではきっと食べたような気 
がしないでしょうね。 

♦海に行きすぎて，短期間に4回ほど脱皮した 
んですが，海パンの下の日焼けしていない部分 
と段差ができないかどうか心配です（皮4枚 
分)。 長崎洋 （25) 栃木県 

II 焼けの境目がわからなくなるとき，冬が 
すぐそこまで来ていることでしよう。 

命盆が過ぎてからは，少しは暑さもやわらぎま 
したが，それでもまだまだ暑いですね。おまけ 
に，雨が降らない。まだ長崎市内では給水制限 
は出ていません。洗車をしたいのですが……。 
昨年は，米不足，今年は水不足。はてさて来年 
はなに……。 橋本悟 (25) 長崎県 

う一ん，カネ不足。それは，毎年のことで 
した。失礼しました。 

♦大学を卒業後， ゲー ムメ —カーに 就職しまし 
た。これで，やっとこさ憧れのブログラマとし 
て社会人のスタートが切れたと思いきや，4月 
初めの健康診断で引っ掛かり即入院。予想外の 
病態が次々と起こり，入院が長引いてしまいま 
した。ついに7月末には新入社員という立場の 
弱さからクビになってしまいました。まだ退院 
の見通しさえ立っていません。不安と焦りのな 
か，思考はいくつもの無限ループを構成して増 
殖しています。早く脱出したいですね……。 

P . S . 病院で付録ディスクは悲しいです。 

森口 明彦 (24) 大阪府 
早く退院できるように祈っています。退院 
したら，付録ディスクもしっかり使ってく 
ださいね。 

♦夏合宿で脱水状態になり，全身けいれんを起 
こしてしまった。しかし9月号に書かれていた 
「よこしまな心」のせいではない。ところで，男 
が女を求めてどこが悪い。男を求める異常でな 
いだけいいと思う。 松嶋竜 (24) 東京都 

「よこしまな心 j のせいでないとすると， 

本厄の第1彈といったところでしょうか。 
♦毎月イラストを出すように心がけているので 
すが，気がつくと毎月10日過ぎで間に合わない 
こともときどき（いつも）ある。一応，来年の 
「ちゃだワ」でランキングを狙っているのですが 
……（無謀)。 鈴木道明 (25) 埼玉県 

鈴木さんにはフアンレターも届いています。 
基本的に季節ネタでなければ，翌月分に入 
るのでぜひ送ってくださいね。 

♦今年の夏，コンピュータってのは意外とタフ 
なんだと実感。ちなみに私自身の動作温度の上 
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ので……うらやましい。 

♦ 「ジオグラフシール」ですが，丨回もダメー 
ジを受けずにクリアすると70万点です。し2,3面 
あたりでなんとかできます。私はそれで195万点 
を取りました。ちなみに最速タイムは14分15秒 
です。13分台はいけそうですが……。あと，「餓 
狼 SPj でリヨウ•サカザキをストーリ_モード 
で使える方法があったら教えてください。誰か 
探して。 金渕満 （17) 青森県 

「ジオグラフシール」のシークレットボー 
ナスはこんなところでしようか。そのほか 
のゲームの情報らお待ちしております。 


います。これを書いているのは8月です（笑)。 
日中の温度が 34°C 前後の時期に十数台のストー 
ブがついている様子は異様です。もっとも，ク 
ーラーがついているのでそれほど暑くはありま 
せんが。初めてのアルバイトにしては少しキツ 
イとも思いますが見返りもそれなりにあるので 

. 。バイト代で MJ-700V2C を買おうとしてい 

るので，瀧氏の記事に期待しています。 

藤谷武志 （19) 群馬県 
商品として売られるのは寒くなる少し前だ 
から，作られているのは当然なのですが， 
いまはともかくクーラーがなかった頃はど 
うしていたんでしょう。 

♦PM9 : 00,へ卜へ卜で家に帰り，飯を食いほっ 
とひと息。 X68000 の電源に指を近づけると嫁さ 
んの目がキラリ！ 「早くパソコンの楽しさ覚え 
て通信に手を出そお！」が私のいつものひと言。 
「ダ〜メ ！」が妻のいつものひと言。なんとかし 
てくれ〜。 久保英宣 (23) 三重県 

主導権が握れる日がくるといいですね。 
♦今年の夏は北海道へ行ってきました。8月の 
頭から下旬までです。避暑の予定が全然涼しく 
なく，ようやくこれからという頃に帰途につい 
たわけですからなにか割に合わない気がしまし 
た。それでも 35°C は超えませんでしたからよし 
としますか。 西川和範 （20) 東京都 

同じ 30°C でも北海道と東京では湿気が違う 


限は 30°C くらいです。金沢輝一 (20) 東京都 
そうすると，今年の夏はほとんど家のなか 
でクーラーとともに生活していたのでしょ 
うか。活動できたのは夜だけ？ 

♦名古屋の街を歩いていたら，「美容室さりん」 
というのを見つけてしまいました。どうしたら 
いいんでしょうか？ 同日，新聞記事のなかに 
「ナメコオーナー募集」なるものを見つけた。あ 
ぁ，なんて日だ。 大塚京吾 (25) 岐阜県 

美容室に入ってレポートをお願いします0 
横棒が1本落ちてしまっただけで，本当は 
「きりん」力、も。 

♦合宿で運転免許を取りに行ってきました。そ 
こにスーパーファミコンを持ってきた奴がいて, 
ソフトに「スーパーストリートファイター IIj 
が！ 8人トーナメントが面白い。丨人くらい 
コンピュータを入れるとよりグッド。それに勝 
ち抜き戦も面白い。特にキャラクターを自動で 
選ばせると，ギャグのような組み合わせがあっ 
たりして，それだけでも笑える。おかげで勉強 
が全然できず，ドイツ語の試験に向けて…… Oh! 
Xを読んでいる。 笹田泰治 (20) 京都府 

X68000 版にもトーナメントモードがあり 
ますが，これを利用して来月号では Oh!X 
編集部内トーナメント大会の模様を紹介す 
る予定です。 

♦石油ストーブを組み立てるァルバイトをして 
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売ります 


★東京システムリサーチのメモリポード 「Xsimm 
10」と 4M バイト SIMM (70ns ) を2枚セットで 
38,000円くらいで売ります。箱，説明書はあり 
ます。連絡は往復ハガキでお願いします。〒146 
東京都大田区池上丨 -23-10 金井利成 (22) 
★カラーイメージジェット 「IO-735X」 を50,000円 
(送料込み）で売ります。箱，付属品，説明書な 
どすべてあります。手渡しできる方を優先しま 
す。連絡は往復ハガキでお願いします。〒970福 
島県いわき市平下平窪字白山下12高田英夫 
(28) 

★X68000 Compact XVI 用 2M バイト RAM ボード 「CZ 
-6B E2Dj (コブロ MC 68882付き）を25,000円， 


東京システムリサーチのメモリポ. 


K 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では責任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

籲紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


「XsimmlO」(4M パイト SIMM2 枚付き）を40,000円 
で売ります。どちらも箱，付属品などあります。 
违絡は往復ハガキでお願いします。〒 350-13 埼 
玉県狭山市狹山台2 -24-104 木下卓也 (22) 


★ Macintosh 用72ピン 8M バイト SIMM(60ns) 丨枚を 
送料込みで27,000円で売ります。連絡は往復ハ 
ガキでお願いいたします。〒131東京都墨田区 
八広卜8 -4 折田貴弘 (22) 

★ ローランドの 音源 モジュール 「CM-64」 を 送料込 
みで45,000円で売ります。ほとんど使用してい 
ません。箱，付属品などすべてあります。連絡 
は官製ハガキか封軎にてお願いします。亍260 
千葉県中央区葛城I -3-9 駒井健一 (23) 

★ X68000XVI 用 2M バイト増設 RAM ポード 「CZ-6B 
E2A」 を15,000〜20,000円で売ります。箱，説明 
書もあり新品です。値段の高い方を優先します。 
連絡は往復ハガキでお願いします。〒961福島 
県白河市女石 15- 7 斉藤洋 (21) 

★アイ • オー • データ機器の 2M バイト増設 RAM ボ 
ード 「PIO-6BE2-2M」 を14,000円（送料込み）で 
売ります。付属品はすべてありで完動品です。 
連絡は往復ハガキでお願いします。〒43卜33静 
岡県天竜市船明280坪井秀次 (23) 

★ 48 ドット熱転写カラー漢字プリンタ「 CZ-8PC5j 


を新品リポン2個つきで10,000円で売ります。 
送料込みです。連絡は往復ハガキでお願いしま 
す。〒143東京都大田区中央 6-15-10 今井佑 
(17) 


貫います 


★東京システムリサーチのメモリポード 
「XsimmlO」 を10,000円で買います。送料込みで 
お願いします。連絡は往復ハガキでお願いしま 
す。〒438静岡県磐田市今之浦4 -7- 9サント 
ピア105高野正文 (32) 

★カラー イメージ ユニット r CZ-6VTIj を45,000円 
で買います。付属品と説明書があれば箱はなく 
てもかまいません。連絡は官製ハガキでお願い 
します。〒 350-02 埼玉県坂戸市泉町2 -3-13 コ 
ーポ泉202号室伊藤敏朗 (23) 

★SCSI ポードを13,000円で買います d ケープルも 
あれば買います。連絡は往復ハガキでお願いし 
ます。亍616京都府京都市右京区太秦安井車道 
町1 9-33 ピア花園 A - 5 藤井栄 一（ 1 9) 
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DRIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
ご意見を紹介しています。今月は9月号の内 
容に関するレポートです。 

• 9月号の特集 「SX-WmDOW 環境セツトアツ 
ブ」は，正直 いって SX-WINDOW ユーザーでは 
ないのでどう評価してよいものかわかりませ 
ん。ただ，以前からシャーペン.Xには少し興味 
を もってい たので「そろそろ SX-WINDOW を使 
ってみ ようか」と思っています。 

しかし， SX-WINDOW 関係の記事を読むたび 
に思うことは「ハードの制約に束縛されてい 
る」ということです。もっとも7年前のハー 
ドに，トレンドなシステムを走らせようとし 
ているのですから，業界から見れば無謀もい 
いところなのですが。確かに，その無謀さが 
カツコ イイのならいいのですが，現在の SX- 
WINDOW を見るかぎり少し不細工な面がある 
ような気がしてなりません。 

これは，勝手な思い込みなのですが，「ハー 
ドの制約を感じさせない無謀さ j が X68000 ら 
しさだと私は思っています。ですから，ハー 
ドの制約を感じさせてしまう SX-WINDOW は， 
少し好きになれないのです。現在 SX-WINDOW 
は「シャーペン.Xだけ」といった雰囲気があり 
ませんか？もしもそうだったら，私は「もっ 
とヵツチョイイ無謀を！」と叫びたいです。 

あと， 9月号から定価が上がりましたが， 
もしも私が普通の読者であっても購読は続け 
ると思います。 Oh!X は私にとって数少ない情 
報源のひとつですから。ただ「パソコン通信 
をやっていたらどう考えたか？」とも思いま 
すけど。それにしてもシャープはXシリーズ 
をどうするつもりなのでしょう。以前からの 


ごめんなさいの 

コーナー 

10月号特別企画「もみじ狩り PRO-68K」 
付録ディスク「ベル.X」で，サブウィンドウ 
を「取消」で閉じると，二度とウィンドウが 
開かなくなるバグが発見されました。 

あとウィンドウデザイナでも不都合が発見 
されています（詳しい症状は102ページを参照 
してください）。それぞれ訂正用の差分リスト 
が，54ページに掲載されていますので，付録 
ディスクに収録されていたリストを修正して 
ください。 


シャープマシ ン ユーザーが 「歴史は繰り返す」 
と悲しそうに訴えていますが……。 

中矢史朗 （23) X68030/X 68000 ACE-HD, 

PC-386P 愛媛県 

•正直にいうと，定価680円は高いです。現在 
のXシリーズ環境が厳しいし，そのなかで専 
門誌を作っているのだから値上げもしかたな 
いかな……と多くの読者は思うでしょう。単 
純に考えて丨割以上値上げしたのだから，現 
状の9割以上の人が弓Iき続き購読してくれれ 
ば，とりあえず値上げの効果があったことに 
なるでしょう。しかし，それは固定読者を少 
しずつ減らすことになるようにも思います。 
たかが80円，されど80円です。 

少し話がそれますけど，現在，宙に浮いて 
いる X68000 ユーザーって結構多いのではな 
いでしょうか。つまり，「ゲームは出ないし， 
ほかのバソコン誌じ ゃ 名前も見かけないし 
……」そんな人たちを捕まえるチャンスだと 
思います。いままで，ゲームしかしてこなか 
った人たちって，たぶんメインメモリ 2M バイ 
卜，ハードディスクなしの人が多いことでし 
ょう。そんな人たちのクリエイティプマイン 
ドを刺激する本作りをしていけば，逆に読者 
も増えるかもしれませんよ。 

そして，9月号で印象に残った記事といえ 
ば「怪しい Z80 の使い方」です。いいなあ，こ 
のノリが。こういうのが俗にいう" Oh!X らしい 
記事"なんでしょうね。どちらかというとア 
プリケーションの利用の記事が多くなってき 
た Oh!X 上で，かなり新鮮に感じます。同じよう 
なパターンで68000編もやってほしいもので 
す。 

渡辺祐介 (20) X68000, MSX 2 富山県 

籲 SX-WINDOW も ver.3 •丨となり， ver.l .0 の頃を 
考えればずいぶんとまとまってきているので， 
私としては結構評価しています。これなら， 
ジャストウィンドウといい勝負，とか思って 
いるのですが，問題は「アプリケーションが 
少ない」よりも，ユーザーからの「なにか作 
りたいからフォーマットを公開して」的な声 
がいまだに多いことではないでしょうか。つ 
まり， SX-WINDOW の抱える問題点は， SX-WIN 
DOW 自体にあるわけではなく，いまいちなシ 
ャーブの姿勢にあると思うのです。 

中村俊之 （20) X68000 EXPERT, XI turbo 


バグに関するお問い合わせは 

003 (5642) 8182 (直通) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


model30, MZ- 1500/700, PC-E500, PC -286 
noteF 東京都 

• 9 月号の特集は 「SX-WINDOW 環境セットア 
ップ」というタイトルが ついてい ますが，内 
容的には大部分がシャーペンのカスタマイズ 
で占められているように思います。ソフトの 
カスタマイズは，使用する人によってその方 
法はまちまちでしょう。結局，カスタマイズ 
の方法を紹介する程度の内容が精一杯ではな 
いでしょうか。実際に今回の特集記事の内容 
はそうであったと思います。 

今回の特集は「 SX-WINDOW 環境セットアッ 
ブ j と銘打つだけの内容ではないのでは？ 

と考えさせられます。ウィンドウ環境の特徴 
は，ソフトによる操作方法の統一化，また， 
データの共有化ではないでしょうか。今回の 
特集は，その意図が見えてきませんでした。 

壁谷喜嗣 （35) X68000 EXPERT, PC-9821 

As/9801NS/E 愛知県 

•新製品紹介の 「MJ- 70 0V2C」。 カラーインク 
ジェットプリンタも安くなったものです。ひ 
と昔前までは，カラー印刷といえば熱転写だ 
と思っていたので。それにしても 720dpi モー 
ドはとてもきれいですね。しかし， SX-WIN 
DOW から利用できないのが痛いところです 
(澈さんに期待か？）。 

そして 「X68030 aash_j。 なんとなく出るの 
ではないかと思っていました。私から見れば 
X68030 でも相当速いと思うのですが，慣れて 
しまうと欲が出るんでしょうかね。記事に関 
しては，結構やさしく害いてあるので安心し 
て読めました。4ページも使ってあるし，テ 
ストなどの結果も詳しく書いてあってよかっ 
たです。 

あと 「GENIE」 以来 CGA に興味をもっている 
ので， D6GA のページはいつも楽しみにしてい 
ます。そこでオッと思ったのは Q&A 特集です。 
こういった記事は個人的に大好きです。私も 
なにかに意見することが好きなので，いろい 
ろな意見があるのだな，と思いながら読み進 
めていきました。やはり意見は大切です。と 
りあえず Oh!X の読者の皆さんも，つまんない 
ことでもいいからアンケートハガキを出すベ 
きではないでしょうか。せっかく，切手を貼 
らなくてもいいようになっているのですから。 
大上幸宏 （21) X68000 PRO II鹿児島県 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法.操 
作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よくアドベン チヤー ゲームの解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 
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なにはなくとも 
基本は 

BASIC かな 7 

►誰でも気軽にプログラミングの世界へ招待 

してくれる X-BASIC。 やはり標準添付の強 
み，とでもいうのでしょうか，実際にかなり 

の人が X-BASIC を使ったことがあるようで 

す。 

それに，#に X68000 の世界に触れたけれ 
ば， X-BASIC を使うのが一番お勧めです。な 
ぜお勧めかというと，レスポンスの問題〇つ 
まり， X-BASIC はインタプリタですから，実 
行しようとする答えがリアルタイムに聽忍で 

きるからです。やはり，やってみようとする 

ことが，即座に確認できるというのは嬉しい 

ことですからね。 

もちろん，インタプリタということで，実 

行速度がおぼつかなし、場合があります。そん 

なときには， BAStoC でコンバート。あっとい 

う間に「.X」の実行形式のフアイルが出来上が 
り！そんなコンパイル環境も整っているの 

もユーザーにとっては嬉しいかぎりです。 

そして， X-BASIC のもうひとつの魅力は， 

外部関数をユーザーが自由に作成できること 

です。これによって， X-BASIC がさらに進化 

できるようになっています。いままで， Oh!X 
でもさまざまな外部関数が発表されましたし， 

沉用性はないものの専用の外部関数を整備す 
ることで，いろいろなゲームも作られてきま 

した。つまり，不満があれば自分でなんとか 

できる仕様となっているのです。 

プログラミングを始めたいな，と思ったら， 
X-BASIC を立ち上げてみてください。そして， 
X68000 の魅力あふれる世界を体験してみま 
しょう。 

►さて，予告に何度も登場しながら，読者の 
皆さんを裏切り続けていた 「H.A.R.P」 がよう 
やく編集部に届きました。12月号では絶対に 
レビューを行いますので，楽しみにしていて 

ください。 

► 「ファイル共有の実験と実践 j は著者多忙 
のため， 「X68000 マシン語プログラミング」 

は，著者多忙+スランプ S 兑出ならず，につき 
お休みとなってしまいました。 

參原稿には，住所•氏名•年齢•職業•連絡 
先電話番号 • 機種 • 使用言語 • 必要な周辺 
•マイコン歴を明記してください。 

•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法*できればフローチャート， 

変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

に，##文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたフロッピーディスクを添えてお送り 
ください。また，掲載にあたっては，編集 
上の都合によりカロ筆修正させていただくこ 

とがありますのでご了承ください。 

參ハードの製作などを投稿される方は，詳し 

い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれぱ実網己線図も添えてください。編集 
室で検^のうえ，製作したハードが必要な 

場合はご連絡いたします。 

參投稿者のモラルとして，他誌、との二重投?稿， 

他機種用プログラムを単に移植したものは 

固くお断りいたします。 

あて先 

〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 

ソフトパンク出版部 

Oh!X 「©0@@」係 


S H 1 FT BRE A K 

►大学の研究室に入れる IBM の互換機を買いにいっ 
た。 CPU は 486DX2-66 で，お店で組み立てて送って 
もらうようにしたのだカヾ，なかなか届かない。3週 
間ほどしてやっと送ってきたのだが，動かしてみる 

となんか速い。開けてみると DX4- 100が載ってい 

る。遅れたお諸びだと思っておこう。インジケータ 
は 66(7) ままだったけど。 (I.K) 

►知り合いのノ、。ソコンシヨップの店員の話では，ど 

うも X68030 が手に入りにくくなってきているらし 

い。 NewXT^ 出る前に生産完了なんて絶対やだぞ。で 
も，もしそうなら…".。とにかく X68030 の侧直がわ 
かっている人なら25万円前後の値段は高く感じな 
いはず。いつかは X68030 と思っている人たちは，借 
金してでもいま， X68030 を！ （澈） 

►周りのお膳立てとはいえナイナイが独走体勢のま 
まの「とぶくすり」再開。ほかのメンツとのぎくし 
ゃくした関係がいまから楽しみだ。成子坂がブレイ 
クしそうでしないのは見ていても歯がゆいが，ライ 
ブネタの健在ぶりがまだ闘う意志を感じさせてくれ 
る。口ーカルライブでもいい新人が結構出てきてい 
るし，お笑い界からはまだまだ目かない。（哲） 
►テレビを買おうと思い秋葉原へと出かける。どう 
せ買うならばいろいろと応用が利き，ゲーム機の映 
像もきれいに映る RGB マルチ端子っきがいいと探 
す。しかし文字放送ブームが終わったいま，この端 
子つきのモデルはソニーから_重出ているにすぎ 

ないという。あって損はない端子だと思うんだけど 
な，家電メーカーさん0 (善） 

►先月の pTeX の件の続きです。 X68000/030 の pTeX 
で縦書きは「できます j 0 ただ TeX^ に収録されてい 
る縦害き文鲁サンプルがある特殊な条件を満たす 
必要があるのでプレビューアがこけたのです。いず 
れにせよご迷惑をおかけしました。この件がもとで， 

より安定したドライノ、•を作っていただけることにな 

ったのが救いといえるでしょう。 （A.T.) 

►最近雑誌ばかり読んでいる。バートは止めたが， 
代わりにマルコ • ポーロやダ•ヴィンチが加わるし， 
SPA! と噂の真相と iiflj サッカー • マガジンは欠かせ 
ない。特選街は送ってくるし，ジャンプ，サンデー， 
マガジン，スピリッツ，オリジナルは惰性で続けて 
いるし，これに1離志のパソコン雑誌が加わる。し 
かし，なにか物足りないのだ。なんだ？ （K) 

► 出勤できるようになったと思ったら自宅麼睫の生 
活に逆戻り。どうもひと筋縄ではいきそうにない。 

暇なので「マザー2」をやる。「はえみつ」を使わな 
いと敵に勝てなかったり，「いのる」ことをしないと 
ゲームを終われないのは不海里だ。ヒントはそれと 

なく出ているのた•がまわりくどすぎる。ジュースを 
こぼして取り合うほどのゲームだろうか。 (K0) 

►アジア大会の日本のサッカーはいったし、なんだ。 
どうにもひどい。カタール戦を見たあとの深夜^フ 
ジテレビで「セリエ A ダイジェスト」をやっていた。 
あんなプレイを見せられたら」リーグの言式合なんて 
見てられない。でも，みんながそう思えば，客の入 
りも悪くなって生で見やすくなるかも……〇ただ， 
プレイの質が……やっぱりイタリアか。 （高） 

►人間がとろいあたしでも，ぬるい難易度ならとり 
あえずエンディングが見られたスノ、°11だが,春麗が出 
てくると，どうしてもハマりはまぬがれない。_ 

ができず （！） 気功拳で削られるのもさることなが 
ら，いちばんの問題は女の子相手だとどうも闘志が 
湧かないことにあるようだ。ちなみにキャミイで闊 
って，最後だけキャラを代えるんだけど……。（ふ） 

► 10 月から利 i のテレビ番$且改変ということで，僕の 
好きだった「ポンキッキーズ」も朝の「ボンキッキ」 

に吸収されてしまい，ちよっと残念0あのわけわか 
らんボンキッキース_とか，花子さんシリーズは 
よかったのに。でも，深夜番組の「テレコンワール 
ド」が生き残っているからいいや。 （スキユー 

パまでこなすガチャピンはすごい，と尊敬する」） 

► 某誌、に載ったシャープ it 社長の話によると1年後 
に「ひと味違うパソコン」が出るという。ハードウ 
エアスペックではそれなりのマシンを出すとは思う 
のだが，言己事を読む限り現状把握度にちと不安があ 
る。いまさらマーケティングに期待してるわけでは 
ないが……〇しかし，さらに丨年てのはちと長いか 
もしれない。 （U) 

►パソコンのコマーシャルネタ第2弾0 「Think Pad, 
Think Pad 〜 J>j って歌う旧 M のテレビ CM なんだけ 
ど，英語で正しく発音されると日本人には「チィン 
クパッド」って聞こえちゃう。と思っていたら，な 
んと「シンクノ<ツド」ってものすごくわざとらしい 
発音で歌うノ<ージョンが出てきた。宣伝部のお偉い 
さんが文句でもつけたのかなあ。 （T) 
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OhIX 創刊7周年記念特別企画 

Oh ! X 懐ゲー制作工房 

特別付録 5"2 HD 「 XL / Image 」 体験版 + a 

THE SOFTOUCH SPECIAL 
Oh ! X ライター対抗スバ II 対戦 

新製品紹介 H.A.R.P (今度こそやります！） 

予価900円 


microOdyssey 

非常に個人的なことなのだが，最近ちょっと 
元気回復に役立ったことについて害こう。 

故あって部屋の大々的な片付けをしていたら， 
デッサンやら エスキース やら言葉の断片などを 
害き散らしたものやらが，いくつか出てきた。 
学生時代からちょっと前までのもので，すべて 
が残っているわけではないが，突然出てきたそ 
れらを見ていて，いまの私はちょっと恥ずかし 
くなった。もちろん，その内容についての心持 
ちもあるが，それより何より突きつけられたの 
は，最近の私のナマケモノぶりだ。それらを見 
ると，最近いかに毎日を意識的に過ごしていな 
いかがわかる。忙しさを自分への言い訳にして 
何も形に残してはいないし，見聞きした情報を 
自分のなかにきちんと蓄積しているのかどうか 
もはなはだあやしい。手を動かしていないので， 
出合ったものごとをきちんと咀嚼せず，消化不 
良を起こしていることに気がついた。 

青臭い文章や下手ななぐり描きをいくつ連ね 
ても，そのもの自体には価値はない。他人の心 
を動かすほどのものではないし，完成した作品 
ですらない。ただ，「制作」というのとは別の次 
元で，その紙と筆記具による「行為」は私にと 
っては意味がある。 

メモをとることで，その対象物や出来事をき 
ちんと把握する。絵や図（たとえ落窨き程度のも 
のであっても）を描くときには，ふつうなら気に 
も留めないような細部をよく見つめ，その対象 
物の内部や構造までに考えをめぐらせる。そう 
いうふうにして，私はいろいろなものを見たり 
聴いたり感じたりしてきたのだ。 

それは，自分以外のものに限らず，自分自身 
の感情や感覚についても同様だ。たとえ断片で 
も自分の外に出すことで発見をし，理解して， 
認識が生まれてくる。だから私は描くために見 
るのではなく，見るために描くのだ。 

もちろん，とりたてて何かを窨いたりしなく 
ても考えることはできる。また，描くことをし 
なくても対象物をよく見ることはできる。ただ， 
書くことや描くことは意識をもつための手助け 
になる。そして，どうやらいまの私は，書くよ 
うに考えるとか描くように見つめることを怠っ 
ていたのだということを，昔のスケッチブック 
などが教えてくれたのだ。記録が目的ではなか 
ったので，いま見ると意味不明のものもたくさ 
んあるが，そこには，何かをいつもきちんと見 
つめていた自分があった。過去を懐かしむとい 
うのではないが，昔の自分に「しっかりせい」 

と励まされたようで，これからは，ときどきは 
昔の自分と向き合って，忘れてはいけないもの 
や捨てるべきことなどを考えようと思ったのだ。 

で，実をいえば，私にとって表現が認識のた 
めの方法だとはいえ，ささやかな夢もないわけ 
ではない。創作への努力を半ば放棄しておきな 
がら非常に甘ったれた考えだが，生きているう 
ちに丨枚でも，気に入った絵が描けたらいいな， 
なんて思ってもいる。別に絵画でなくてもいい。 
形は何であれ自分自身を表出できれば，他人に 
は理解してもらえなくてもいい。これこそが自 
分の内部に在る，というものを出すことができ 

たら . 。もちろん，それでもし共感してくれ 

る人がいたら，それは幸福の極みだろう。 

そんな思いも，また鮮やかさを取り戻してき 
た。いつか，を夢見てがんばろうかな。（ふ） 


バックナンバー常備店 


東京 

神保町 

三省堂神田本店 5 F 
03(3233)3312 


// 

窨泉ブックマート BI 
03(3294)001 1 


// 

睿泉グランデ 5 F 
03(3295)001 1 


秋葉原 

T-ZONE 7 F プックゾーン 
03(3257)2660 


八重洲 

八重洲ブックセンター 3 F 
03(3281) 1811 


新宿 

紀伊国屋窨店本店 
03(3354)0131 


高田馬場 

未来堂窨店 

03(3209)0656 


渋谷 

大盛堂害店 

03(3463)051 1 


池袋 

旭屋窨店池袋店 
03(3986)031 1 


八王子 

くまざわ書店八王子本店 
0426(25) 1201 

神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

0462(23)41 11 


平塚 

文教堂四の宮店 
0463(54)2880 

干葉 

柏 

新星堂カルチェ 5 

0471 (64)855! 


定期購読のお知らせ 

owx の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込書」欄にある「新規 j 「継続」 
のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記のう 
え，郵便局で購読料をお振り込みください。 
その際渡される半券は領収害になっています 
ので，大切に保管してください。なお，すで 
に定期購読をご利用の方には期限終了の少し 
前にご通知いたします。継続希望の方は，上 
記と同じ要領でお申し込みください。 



船橋 

リブロ船橋店 

0474(25)01 11 


// 

芳林堂害店津田沼店 
0474(78)3737 


干葉 

多田潔セントラルプラザ店 
043(224) 1333 

埼玉 

川越 

黒田窨店 

0492(25)3138 


川口 

岩渕書店 

0482(52)2190 

茨城 

水戸 

川又窨店駅前店 
0292(31)0102 

大阪 

北区 

旭屋窨店本店 

06(313) 1191 


都島区 

駸々堂京橋店 

06(353)2413 

京都 

中京区 

オーム社害店 

075(221)0280 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 
052(562)0077 


// 

パソコン 2 上前津店 
052(251)8334 


刈谷 

三洋堂窨店刈谷店 

0566(24)1 134 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 

0265(24)4545 

北海道 

室蘭 

室蘭工業大学生協 
0143(44)6060 


基本的に，定期購読に関することは販売局 
で一括して行っています。住所変更など問題 
が生じた場合は， Oh!X 編集部ではなくソフト 
バンク販売局へお問い合わせください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3- II -6 
003(3238)0700 
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77 号 （9/1 日発売）には他にも、 MSXLIB プログラミング講座、レイトレ講座などの連載陣、 GRW 対 
応 Pi 表示ツールなど、2枚組でボリュームアツブ/ 


講読方法：定期購読もしくはソフトベンダー TAKERU でお買い求めいただけます。 

★定期購読の場合=購読料第76号 （94 年9月号）より6ヶ月分9,000円（送料サービス、消費 
税込）を、現金害留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金鲁留の場合：〒丨7丨東京都豊島区長崎卜 28-23 Muse 西池袋 2 F ㈱ 満開製作所 
郵便振替の場合：東京 5 - 362847 ㈱ 満開製作所 
拳ご注文の際は、郵便番号•住所•氏名•電話番号を忘れずに記入して下さい。 

• 3. 5インチディスク版をご希望の方は、「3.5インチ版」とご指定下さい。 

參新規購 S 充の方は「新規」と明記して下さい。なお、特に購読開始号のご指定がな 
い場合は既刊の最新号からお送りいたします。 

籲製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします。 
★ TAKERU でお求めの場合==丨部につき I ,60 C 円（消费税込）です。 

奉定期購 S 売版と内容が一部異なる場合があります。御了承下さい。 

♦お問い合わせ先 TEL (03)3554 — 9282 ( 月〜金午前丨丨時一午後6時） 

(なお、定期購読版のバックナンバーについては定期購 i 売の方のみご注文を承ります） 


魏綱の粧知ん 


あ■か^^ り シ 


作，え闳対祭 


，^北野雅利 
%一^(大阪府) 

毎度。最近は、パソコンちゅう 
たら窓が付き物らしいでんな。扉 
とかの類とはちやいまっせ。かつ 
こよお言わせてもおたら、ウイン 
ドウですわ。そのウィンドウ扱お 
思たら、鼠が必要らしいですな。 
無論生きてる奴とは違うてマウス 
とかいうけったいなもんですな。 

「残念やけど X 68 持ってへん」 
という方もよお間いておくれ。窀 
クラは「マウスひとつでラクラク 
操作」が売りですねん。そんなあ 
んさんでも、マウス棚きの勉強に 
なりまっせ。満開はんでは X 68 も 
通信販売してますさかい是非一緒 
にどうでっか？ 




























































































u 冬の ボーナス 先取 yu 


10/21(金)〜 11/20( 日）まで開催中!!” 


rSUIK く UMO TSUIK く UMO TSUIK く ■ 


rSUIK く UIMO 


お申し込みは今すぐ！ 

受注専門フリーダイヤル 


■ 0720 - 377-999 


あれも欲しいし、これも欲しい、み〜んなまとめてボーナスで買つちやおう!卜 


免 ？? y 


CZ-674CH ( X 68000 C ^ ipact ? 

TS-XFDCA を使ぇば ' * . 免 * 5 • ヒ ^ 


X 680 x 0 シリー 


インチ M レ 

X 6 SOOOv ' W ( PRO > W ' を除く） 
* 外部 !"' ラびとして使用可能！ 


超特僅 



CZ-674CH"" 

¥ 298,000 

CZ-608D-BK ■ 

¥ 94,800 


タクモ将 



■X68030 


CZ-500C-B •… 

¥ 398,000 

290MB ノ V- ドディスク 

サービス 

クモ特価¥285,000 



満闉製作所の商品も取扱中 


X 680 x 0 シリーズ用 R AM ボード 


X 68000 CompactXVI 24 MHz 改 


RED ZONE 
RED Z0NE(2DD) 


満開製外付け 5 インチ FDD 


MK-FD1. 

MK_FD1 (カラ-リン r モテ，ル) • 


ツクモ特価¥ 98,000 
フクモ特価¥103,000 


SH—6BE1— 1 ME<cz- 600 C 専用 ) . 

PIO —6 BE 1 — AE < ace / pro / prc ^;^ j - 

PIO 一 6BE2—2K^E ( 抵張スロット用卜 . 
PIO — 6BE4—4MEi 拡張スロット用卜 - 
SH—5BE4—8M<X68030 シリーズ用 )… 


ズ用” _ 


ツクモ特価¥ 
ツクモ将爾蓼 


39.800 

44.800 


CZ-6B E2 A(xvi 專用卜 • 

CZ—6BE2 D(CompactXVI 再用 } . 

TS — 6BE2B(CZ-6BE2M) 用拡張 RAM>. 

X 51»^/11^110—8 »^拡張スロット用 8 MB ) .•… 
X SIMMIO — 10M (拡張スロッ KffliOMB )-- 


ックモ特価 

¥ 10,500 
10,500 
¥ 22 , 500 
¥ 38 , 200 
¥4^000 
¥ 42,500 
^ 29^300 
¥ 29,800 
¥ 53,800 
¥ 64 , 800 


TS -3 XR シリーズ X 680 x 0 用外付けドライブ 


I2DD/2HD/2HC/1.44MB フォ-マット文'ナ応 
«2DD/2HC/1.44MB を使用するには Human68K Ver.3.0 以上が必要 
ICompactXVI/ 68030 用ケ _フ* ル付 _ 


TS-3XR1B 1 K ライ： T 定価¥33,800 . 

ツクモ特価¥26,800 
TS-3XR2B 2卜 W 定価 ¥46. 8。。 . 

ツクモ特価¥36,800 


ジナル RAM ボード 



Music Card for X680x0 (TS- 6 GM 1 ) 


音源を搭載した M I D I ボードの登場。 

これ 1 枚で手軽に M 丨 D 丨コンピュータミ」 


-ジックが楽しめます。 


GM 規格- MT -3 2 - CM -6 4等の音色配列をサポート。 

最大同時発音数16。 「M U — 1 G S お試し版 J 付き 

ックモ特価 ¥ 24,800 


オリジナル SCS 丨 & RAM ボード 


1 J ふ ^ ^ 


TS-6BS1mkll 


接統コネクタを•フルビッチから 
ハーフビッチコネクタに変更致しました 


近日発売予定 


TS - XM 1 一 4 A (拡張スロット用 4 MB ). ¥ 39,300 

TS - XM 1-6 A (拡張スロット用 6 MB ). ¥ 47,800 

TS - XM 1 - 8 A (拡張スロット用 8 MB ). ¥ 55,800 

TS - XMI - IO (拡張スロット用 iomb ). ^ 63 9 QOO 

X68000Compact/RED ZONE 用内蔵 6MB+FPU ボード _ 7 2 p 丨 n の s 丨 mm メモリソケントを、 ，痛广▲，一 ■ 

- 辦 I 韻 kr 益め、 “価¥57 9 8〇〇 \ * Eria *议籲お忠故で sS ぬに 瞭す。 特藤 ¥33,800 I ： 

- - -- - さい。 定価 ¥64,800 ，圆圍画 ■■ 圓 ■■■_ ■■■画 __■■圓 


产的代 ！^ Human Ver3.0 より刖に H 两していた 1 

IS—OKEODP FLOAT3.X では使用出来ませんのでご注意下さい。 


ジョイステイックハ•ラレ J レインタ_フェイス 


拡張スロットを使用しません。ジョイスティック a 子に接»できるパラレルインターフェイスです。 ■ 

これでスキャナーも*速で取り込みが可能になります。 

★取り込みソフトェア及びサンプルソ-スが付臞致します。 ツツ七符涵 I 

TS_JPIFS(CZ.8NS1 対応用）定価¥17,80。 . ギ 今)?び ^ 

T 於 i D irr ツクモ特藤 1 

I D—Jrlr t ( EPS 0 N スキャナ-対応用）予価 ¥ 1 7,800 


¥ 14,80 Oj 


カラーイメーシスキヤナー 


JX-330X 

定価 ¥178,000 
ADF •通遇覇穰対応世± 

カラ-イメ-シ•スキヤナ 
の登場です。 

高解像度 (600 dpi )、 

超高速が特長です。 

ScannerTools 
(画像入カソフト)付属。 

ツクモ特価 ¥ 138,000 


動画を始めてみませんか？ 

ビデオ入カユニット CZ-6VS1 定価¥ 178,000 

MC 68 EC 020(25 MHz > の 32 &tMPU を 搭戧 
し， SCSI インターフェイスを介してパソ 
コンへデータを 転送動画•辟止画を簡 
車に保存出来るアプリケーションソフト 
「ライブスキャン J を 標準装備。 1,677万 
色まで対応し、 最大 640 X 480 ドッ トの高 
解慊 度で.离速取り込が可能です。但し 
X 680 X 0 シ•リーズでご使用の 塲 合には6万 
5千色までの表示となります。 



ツクモ特価¥142,000 



多播能対応型スキヤンコン一タス 

電波新聞社) ( VGA — 1 v 定俩 ¥ _逾1 




X 680 x 0 シリーズやその他のパソコンの 
水平周波数 (24 KHz /31 KHz ) を N T S C 摞 
準 m 号に変換するスキャンコンバータユ 
ニツ トですので、家庭用テレビやビデ 
オ • デッキで映像を表示または録画する 
ことができます。また、ビデオプリン 
ターを使えば画面の ハー ド コピー も可能 
です。 . 



ツク^ 

■■■■■■ 


ビデオプリンター(昇華型） 

高画質ハガキ大プリント、普通紙•布転写用紙も OK 。 

4分割、16分割、ストロボも可。 

※入力信号は、ビデオ信号となりますので、 パソコンに 
接続の場合にはお問い合わせ下さい。 


讎 


CZ -8 NS 1 


ツクモ特価¥69,800 


シブ IP-ES 


ツクモ特価¥49,300 


【東京 I •パソコン本店（各種パソコン•周辺機器）參パソコン本店 II (パソコン•ワープロ） • DOS / V パソコン館 （ D 0 S / V パソコン•下取り）•万世店（紡合通信機器） 籲 5 号店（ビデオ•ムービー- 
CS ) •ソフト8号店（パソコン&ゲーム用ソフト）•贾取センター（ゲーム機.ゲーム機用ソフト庹取り）•ニューセンター店•ラジオセンター店（八ンデイーレシーパー•テレホンパーツ） 
【名古屋 I •名古屋1号店（パソコン全般）•名古屋2号店（パソコン全般•総合通信機器•ビデオ） 【礼幌】•札幌店（パソコン全般•総合通信機器）（パソコン全般） 









































































CUMO 1 


12 回似、 クレジット金利がこんなにお安くなりました! 

7.5%が 支払回数(回 )—II 13 16110112115118 1201 24 130 136 1421481 54 I 60 

ナント6%に！分期払い手！ mS 5(% jl 2.5 T 3.5&.5 l 豆. 5 lflill 1.0 ll 7 tl 2.5 lf 6.5 Tl 7.5 l 研231乏8.51"29.5 


木曜 

定休 


受付時間(平日) AM 10:45〜 PM 7 :30 
(日•祝) AM 10:15〜 PM 7:00 
『 FAX 24 時間お見積もり受付』 

^03-3255-4199 ご依頼下さい。 



ツクモグローバル JCB カード 

JCB ならではの国内•海外サービスにツクモオリジナルの特典をブ 
ラス。ツクモ各店にある入会申込書にてお申し込み下さい。くわしく 
はグローパル學務局 03(3251 )9898 又は各店へ。 

※ ジャックス ‘VISA • セントラル • マスターも取り扱つております。 



恒例/■シヤーブねんさか/ル_/を開催致します。 

場所：ツクモパソコン本店 II 
期間：11月19日(水}〜11月3 0日(日)まで 
期間中、バソコン本体をお買い上げの方には今回特製オリジナルグッズ 

[ X 6 8 0 3 0 JWP 0 P スタンド j をプレゼント！ 


猶観*■■■■■■■■■■■■■雌詹 

く特価品はお店に来ないとわからない!！^冬 

一先着名欉 


テイスブレイも特別！■格にて提供中 


CZ-608 D ( i 4 黝ラ•テ•ィス r レィ） 

ツクモ特価¥ 69,000 

CZ-61 5 D (讎ラ-テ.ィス r レィテレビ） 

ツクモ特価¥132,000 

CZ-621 D(2i 型ヵラ•テ•刪 

ツクモ特価¥125,000 


カラーバブルジエツトブリンター 


BJC-400J 

(ヶーブルセット） 

モノクロ高速 r 

カラー対応 
エコノミータイプ 


— 一: rs 


カラー高速印字， 
スタンダ •一， ドタイプ J 


¥76, 〇❻ Qa 


MJ-700V2C 


1大容量記憶装置 


‘ W — . . ;—(ケーブルセツト〉 醪 ！ 

V%¥^2 9 SjOjoI ^ rs ¥77^000 

V%¥32 9 000 

.V 69,00 O ▲ 


BJ -10 VLite (ヶ-プ 


ルセツト)" 



v 79.800 ■ 

ツクモ供僅 

¥ 69,000 

Panasonic ■ 

VI 68.000 

ツクモ犒懼 

¥128,000 


• ツクモ特僅 i 


f¥ 29,800- I ^ 


^m^pa ツクモ特欐 

^ 3 4 0 e M o 8 ooT^BSaBDI ¥ 1 10,000 


290MB ハードディスク .... _ , 

350MB ハードディスク •.…ツクモ特僅 ¥44,800 へ 
500MB ハードディスク ..... ツクモ特钃 ¥ 49,800- 


ツクモ特懼 

SONY CDU-781 1•… (SONY キャディ ).* 

Logltec SCD-200 …… {HECyHT)... .¥17,800 
10911 ec SCD-400 …… （ NEC«4 倍速)..•料 

PIONEER DR-U104X....(4 倍速 ) . ¥64,800 

PIONEER DRM-602X... (4 連装 2 倍速 )… • ¥55, 500 

AIWA ACD-300WN. ¥29,800 

CD-R0MK5^A- ソフト +SCSI トブル *? 9,000 


5 CH 3 E 

Roland 
丨 SC-55mkll 
|1 セット J 

|ツク令 

•f Roland 5 
」 SC-88 " 

『セット . ^ 


コンビュータミュ- 


SC-55mkll 
TS-6GM1 - 
MIDI 変換ケ - フル • 


•¥39,800 . 
•¥ 4,000 


合計定価 Y1 12,800 1 

ックモ特価 ¥ ァ 9,800 | 

Roland 飞 SC-88.¥89.800 I 

- ■ TS-6GM1. V39,800 

換ケーフ * ル --V 4,000 
合 St 定価 Y 133,60(5 1 

，クモ特価 ¥99,000 1 




ink 

IPMOOO シリー ; qs 塌!！ 


P 卜4000 FX 

定価 ¥91 ,000 

FAX モデムセツトモデル 


PI -4000 

定価 ¥75,000 

72,300 フクモ棚 




※ バソコンリ： 

SX-WIND0W 
デスクアクセサ 
ツクモ 

紛、ソコン 


計定価 ¥1 14.600 

I ックモ特価¥ &3,300 ■ 

■ その 2. ハイクオリティなのにこんなに安い ■ 


MJ-700V2C --- 

プリンターケー 
Matier Ver2.0- ■ 


. V 99.800 

ブノレ . V 4.800 

. V 39.800 


合計定価 ¥114,400 

11〇 9 



ツクモ特価 

AIWA P V- B F 144 ¥ 7 分, 800 
omron ME1414B ¥22,500 


ツクモ特価 

sps た〜みのる2 ^ ^^9 〇〇〇 
sharp Communication 

SX -68 K ¥ 15,800 


ツクモ特 ffl 

0 S -9/ X 68030 V 2.4.5. ¥20,000 

Technical Tool Kit V .2.4.5. ¥16,000 

Ultra C & Professional Pack VI . W 36,000 

X Windows V 11.5. ¥24,000 

SX - WIND 0 WVer 3.1 システムキット ( NEW ) .•… ¥18,200 

SX - WIND 0 W デスクアクセサリ集 . ¥11,800 

C COMPILER Ver 2.1 NE \ NK \ J ... ¥35,800 

Easydraw SX -68 K . ¥15,800 

Easypamt SX -68 K . ¥10,200 

SOUND SX -68 K . ¥12,600 

Communication SX -68 K . ¥15,800 

Matier Ver 2.0. ¥29,800 


ックモ «« 
¥ 4,800 
¥15,800 
¥12,800 
¥17,800 
¥47,800 
¥31,800 
¥ 10,200 

倉庫番リベンジ SX -68 K . ¥ 5,400 

MUSIC SX -68 K . ¥30,400 

XDTP SX -68 K . ¥28,000 

フォント & ロコ •テ，サ•インブ - ASX -68 k . 11月两売予定 

Super BUSINESS . NOW WAITING 


CD-ROM Driver .. 

SX-PhotoGallery . 

DoubleBookin ’. 

SX 広辞苑 ( CD - ROM 別}.. 

EGWord SX -68 K . 

SX - WINDOW 開発キッ I 
開発キット用ツール集.. 




お支払い方法 

あなたのご都合に合わせていろいろ进ベます。 


@ 

0 
0 

0 

01 


クレジット払い 


月々 ¥3.000 以上の均 m いも頭金な 
し。夏•冬ポーナス2回払いも 0 K ! 


力ード払い 


¥5,0001 U ± 

通信販売での御利用カード 

ツクモ グロー パル カー ド•セントラル* 

ジャックス 

※御本人様より躍話で通信販売部へお 
申し込み下さい。 


各種リース払い 


詳しくは各店にご相談下さい。 


現金書留払い 


〒 101-91 東京都千代田区神田郵便 

6 5号 

センター Oh ! X 係 


離腳35号 
ツクモ通販セン 


代金引き換え配達 


お申し込みは爾話1本で 0 K ! 
配運日の指定もできます。 


銀行振込払い 


に TEL でお届け先をご連絡下さい。 
:和銀行秋葉原支店 
(普）1009939ツクモデンキ 


商品についての 
お問い合わせは各店に 


秋葉原 


(S ) 平日 AM 10:45 〜 PM7 :30 日 *？ SAM 10:1 5~PM7：00 


，クモ AVJ] ： i 本店 II 4F 
03-3253-1899 
03-3 2534199 

(休)木 K 日 

卿二 2— 

033251-0987 

(休)木 ffl 日 


名古屋 


(S)AM10：00~PM7：00 


US モ ft 古屋 f 呈店 

052 - 263-1655 

(休)火曜日 

33モ AS 屋2号店 

052-2510399 

(休)水明日 


礼幌 


(a)AM10 ： 30~PM7：30 

如モ札幌 fg 

011 - 241-2299 

mo 木曜日 

(S> 平日 AM10:40~FM7:30 日.祝 AM10：10~FM7 ：CX) 

DEP0UD モ 2 番 ili 店 

011 - 242-3199 

(休)木理日 

★商品はお®話受け付けより、 

播準日致3日〜1遇間でお■け致します。 (一® lft 域を除く） 
★表示価格には消!!税は含まれておりません。 


安いのに親切 

TStJIKCUMO 


九十九電機株式会社 




















































































































































































































■ I/O データ 

• SH-5BE4-8M (30 用 )" 特価 ¥39,500 

• SH-6BEHME_C 用)…特価 ¥ 10,200 

• PI0-6BEHE ( 策 ^; 霄)•特価 ¥ 10,200 

• PKHBE2-2ME (拡强スロット用 > 特価¥ 21,000 

• PIO-6BE4-4ME( " ) • 特価 ¥35,300 


くインテグラン〉 

• MP1414F(FAX モデレポケット型)… 特価¥29,000 

くアイワ〉 

• PV-AF24V5 (FAX モデム.ボックス型） 
. 特価 ¥21,000 

• PV-AF 144 V5(FAX モデム.ボックス型） 

. 特価 ¥29,000 


■シャープ 

• CZ-5BE4(30 用 ) . 特価 ¥ 39,800 

*CZ-5ME4(5BE4ffifS)^ft¥36,500 

• CZ-6BE2A(XVl 用)……特価 ¥38,900 

• CZ-6BE2B ⑽、 674C 増設)特価 ¥37,500 

• CZ-6BE2D (674C 用 )…' 特価 ¥ 20,500 


くオムロン〉 

• MD-96XT10V (FAX 抒ム•ポックス型）••…特価¥30<000 

• MD-144XT10V(FAX モデ^ •ポックス型）■•…特価¥35>000 

• ME1414B(FAX モデレボックス型) . 特価¥22,000 

<マイクロ:3ア〉 

• MCI 4400 FX(W)(FAX モデレボックス型）…特価¥23删 

• MC24FC5(W) (FAX モデレポチソト型）•••特価¥20細 




価格は変動します。ご注文の際は必ずお電話で価格と在庫をご確認下さい。春本広告に掲載の商品には送料及び消費税は含まれておりません 




X68000 Compact XVI 


Q 睡 


• CZ-674C-H 

• CZ-608D(B) 


定価 ¥392,800 


p&a 超特価 ¥147,000 


叵回 |[ 3 .400] 24 回 17_,1001361511 4 , 9 〇0[ 48 回1 3 .800初回[丄酬 


n 

「 ] 

_ 


► CZ -674 C-H 

► CZ -608 D ( B ) 

► CZ -6 FD 5 


定価 ¥492,600 

p&a 超特価 ¥195,000 


叵回 1[7.700]24回せ300136回]6,500 [4 晒15.000初回 [4,2001 


X68000SUPER-HD ( HD 80 M 内葳) 


X68000PROII 


I M ： 

淀 


CZ -623 C-TN 

CZ -608 D ( B ) 


P & A 特別セット、 

限定10台」 


定価 ¥592,800 


議. 


參 CZ-653C 
• CZ-612D 

/0.31mm、 3 モード ) 

Vrv チューナー、チルト台付ノ 


p&a 超特価 ¥147,000 


定価 ¥404,800 

p&a 超特価 ¥109,000 


XI twin 


X68000EXPERTII 


X68000( 単品） 


□I 

2HI 


m 

定 

10 

1S1 

家庭用 TV 接続 OK 

争 CZ-830C (単品） 
定価 ¥99,800 
P&A 超特価 

¥9,800 


• CZ-603C 

• CZ-604D 


定価 ¥432,800 
P&A 超特価 

¥98,000 




限定 


20台 


• CZ-674C (Compact XVI)-特価 ¥ 83,000 

• CZ-623C(SUPER-HD) •••特価 ¥ 85,000 

• CZ-653C(PR0II). 特価 ¥ 65,000 

• CZ-652C (PRO). 特価 ¥ 63,000 

• CZ-602C (EXPERT) ……特価 ¥ 60,000 

• CZ-603C(EXPERTII) …•特価 ¥ 63,000 

• CZ-604C (SUPER). 特価 ¥ 75,000 

• CZ-613C (EXPERTII-HD) 特価 ¥ 70,000 


■ロジテック 

0 SHD - B 34 ONU (ケーブル、ターミネータ付） 

. 定価 ¥59,800 ►特価 ¥ 44,800 

■富士通 

® HD - M 260( モッキンバード） （260 MB 、14 ms 、256 K ) 

. 特価 ¥39,800 

0 HD - K 52 O (モッ キンバード） （520 MB 、12 ms 、240 K ) 
. 定価 ¥ 128,000 ►特価 ¥ 69,800 

■ジェフ 

© GF -270(270 MB . 12 ms 、128 K ) 

. 定価 ¥89,800 ►特価 ¥ 59,000 

® GF -540(540 MB 、12 ms 、128 K ) 

. 定価 ¥128,000►特価 ¥69,800 


内 

蔵 


m 


■ CZ -500 C /300 C 専用 
© CZ -5 H 08(80 MB /23 ms ) 

. 定価 ¥ 98,000►特価¥71,800 

© CZ -5 H 16(160 MB /18 ms ) 

. 定価 ¥ 135,000►特価¥99,500 


■ CS - M 230 PA (コパル） BLMO - FMX 330 TS 
光磁51ディスク （ X 68000 用）（ロジテック） • ケープ;レ付 
鲁ケーブル付' 定価¥168.000 

特価 ¥104,000 特価 ¥97,000 

■ MO (ケー:/ル別売） 

• UL-312E-S (綠電子) . 特価 ¥ 62,000 

• MO-120S(ICM). 特価 ¥88,000 

• MO-230S い） . 特価 ¥ 110,000 

• LMO-340 (ロジテック） . 特価 ¥ 85,000 

• LMO -400(") ……特価 ¥ 110,000 

■ CD-ROM (ケーブル別売） 

®LU-CD2( 日本テクサ） P&A 特価 ¥15,800 
®SCD-200( ロジテック） P&A 特価 ¥17,000 
« CD-ROM Driver+ SCS けーブル•特価 ¥ 7,300 


棘システムリサ-チ製 WS 旧 M ) 
(送料¥700•消費税別） 


(X SIMMV1) 

©XVI シリーズ専用 SIMM 增投式メモリポード 

• X SIMMVI (634C 用)…定価 Y1 6.500岭特価 ¥ 13.000 

• X SIMM VM674C 用）.定価 Y 16.500峰特価 ¥ 13,000 
©增投 SIMM メモリ （72 PIN) 

• 4 MB (70ns). 特価¥11,800 

•8MB (70ns). 特価 ¥27*800 

• 4 M B (60ns、24MHz 以上用） . 特価 ¥ 1 6,500 

• 8MB (60ns、24MHz 以上用） . 特価 ¥28,000 


• 6 MB (70ns、 メーカー純正品）……特価¥ 31,000 
(X SIMM10) ©SIMM 增投式メモリボード 

• X SIMM 10 . 定価 ¥18.000 峰特価¥ 15,700 

©増 KSIMM メモリ鲁 1MBX2. 特価¥ 9,000 

• 4MBX2 ……持価 ¥30,000 

• 10MB 例 XSIMM10+1MBX2+4MBX2 . ¥54,700 


I モニター 変更の場合 
>(チュー 


• CZ -615 D 

• CZ -621 D ( B ) 


ナー付）に変更の場合¥ 56,000 
に変更の場合¥64,000 


加算して下さい。 


定価 ¥482,800 

P & A 超特価 


¥331,000 


クレジット表 

12 回 

30,000 

24 回 

15,800 

36 回 110,900 

48 回 

8,500 

60 回 

7,100 


定価 ¥572,800 

P & A 超特価 


¥396,000 


クレジット表 

12 回 

36,000 

24 回 

18,900 

136 回 113,000 

48 回 

10,200 

60 回 

8,500 




► CZ-300C 

► CZ-608D(B) 



• CZ-310C 
► CZ-608D(B) 


定価 ¥492,800 

P & A 超特価 


¥302,000 


クレジット表 

12 回 

27.400 

24 回 

14,400 

36 回 110,000 

48 回 

7,800 

60 回 

6,500 


定価 ¥582,800 

P & A 超特価 


¥401,000 


クレジット表 

12 回 

36,300 

24 回 

19,100 

136 回 113,200 

48 回 

10,300 

60 回 

8.600 


_ -— I'JUHH 

OH 

• CZ-500C 

• CZ-608D(B) 


• CZ-510C 

• CZ-608D(B) 


モテム S FAX モテ厶 （送料 ¥ i , ooo ) 


X 68000/6 B 030 用メモリボード (送料 ¥700 •消費税別) 


X 昍000/68030専用八ードテイスク (送料¥1,000•消費税別) 


M 0 SCD - R 0 M (送料 ¥ i , ooo ) 


決算大処分セール旧シリーズ今が買いと吉ガ 

(送料¥2,000•消費税別）（クレジット表：送料•消簧税込み) 


XB 8 D 30 お買い得セツト 

(クレジット表：送料•消費税込み） 


注目ガ冬 ST ナス i い S 料(金利}無料 (平成泵 11 月末/12月末/平成7年 1 月末のいずれかをご指定下さい。) 


Hi 


付 








































































































































ズバリ 
ご奉仕 


P & A ならではの 

P 新品パソコン 

5年保証 


業界 Nal の ’ PSA メンテナンスサポート"'' 


遇惠の保証システム 


D 業界最長の新品パソコン5年保証 

( » モニター •プリンター 3 年間保証.グ※一部商品は除きます,） 

②中古パソコンの1年間保証（※モニター.プリンター6ヶ月間保証•ヴ） 

(§) 初期不良交換期間3ヶ月新品商品に限らせていただきます。） 

④永久興取保証 

⑮配達日の指定 OK// (土明•日曜•祭日も 0K. グ） 

租夜間配達も OK//(«PM 6 :〇〇〜 PM8:00 の間※一部地域は除きます >) 


便利でお得な支払いシステム 


1翌月一括払い手数料觝料（ご利用下さぃ。） 

眘業界 Nul の低金利// 

‘31月々の支払いは¥ 1 . 000 より 
4 9ヶ月先からのスキップ払い OK // 

& 84回までの分割、ポーナス併用 OK // 

B カレッジクレジット 
7ステップアッブクレジット 
日ボーナスだけで10回払い OK // 

#現金一括支払い OK // 、 

<1¢商品到觼払い OK // (代引き手数料が必要になります10万円まて900円） 
(♦商品.金額ごの上、鉗行振込•現金書留にてご入金下さい〇) 


>法人向け 
リースシステム 

業務に最適なシステム 
を構築します。 

損金処理が可能なリ 
ース契約をどうぞ。 


周辺機器 コーナー 


(送料¥1,000•消費税別） 


カラーイメージスキヤナ 
■ JX-330X 
定価 ¥178,000 
特価 


ビデオスキャナー 
■ CZ-6VS1 
定価 ¥178,000 

特価 ¥135,000 


プリンター(ケーブル用紙付） 

• MJ -500 V 2 (エプソン)…特価 ¥ 44,300 

• MJ -1000 V 2 (")〜 特価 ¥ 64,300 

• MJ -700 V 2 C (") ...特価 ¥ 78,300 

• BJ -220 JC (キヤノン)"特価 ¥ 58,000 

• BJ -10 VLite ( •' ) ••特価 ¥ 31,300 

• BJ -15 V PRO ( " ) ••特価 ¥ 39,700 

* LBP - A 404 GII ( " ) ••特価 ¥ 99,500 

• BJC -600 J ( 、， ) ••特価 ¥ 78,300 

• JET 505 J PLUS ( YHP )- 特価 ¥ 50,300 


カラーイメージジ エツト 




■ IO-735X-B 
定価 ¥248,000 

特価 ¥128,000 


I 


FDD (5 インチ X 2 基） 
ICZ -6 FD 5 
定価 ¥99,800 
P&A 起特価 

¥49,800 


ペン&タブレツト 



Drawing Slate 
(NS CalComp ) 
31090 SER 
定価 ¥74,800 

特価 ¥58,500 


• CZ -6 BV 1. 定価 ¥21 ,000 ► 特価 ¥ 15,900 

• CZ -8 NM 3. 定価¥ 9,800►特価¥ 7,200 

• SH -6 BF 1. 定価 ¥49,800►特価 ¥36,500 

• CZ -6 BP 1. 定価 ¥79,800►特価 ¥57,000 

• CZ -6 BS 1. 定価 ¥29,800►特価 ¥21,500 

• CZ -8 N J 2 ( 限定).••定価 ¥ 23,800 ►特価 ¥ 13,800 

• CZ -6 CSK 674 C 用) •定価 ¥ 12,000 ► 特価¥ 8,900 

• CZ -6 CRKRGB ヶ- ブル) •定価¥ 4,500►特価¥ 3,600 

• CZ 6 CT 1 (テレビコント p - ル). 定価¥ 5,500►特価¥ 4,400 

• CZ -6 BP 2 . 定価 ¥45,800►特価 ¥33,300 

• CZ -5 MP 1 (X68030 用) •定価 ¥ 54,800 ► 特価 ¥42,000 


送料 ¥700- 
消費税別 


■システム 
サコムボード 
• SX-68MII 
(MIDI) 

定価 ¥19,800 

特価 ¥ 13,500 

•SX-68SC 

(SCSI) 

定価 ¥26,800 

特価 ¥ 17,500 


XB 8000 用ソフトコーナー 


(送料¥700 •消費税別） 


くシャープ〉 

CZ -243 BSD CYBERNOTE PR 068 K •特価¥ 15,000 
CZ -247 MSD MUSIC PR 068 K ( MIDI ) 

. 特価 ¥ 20,500 

CZ -249 GSD CANVAS PR 068 K . •特価 ¥ 22,000 
CZ -257 CSD Communication PR 068 K Ver .2.0 

. 特価 ¥ 15,300 

CZ -263 GWD EasypaintSX -68 K •特価¥ 9,800 
CZ -2646 WD Easy draw SX -68 K . •特価 ¥ 1 5,300 
CZ -265 HSD New Print Shop Ver .2.0 

. 特価 ¥ 15,400 

CZ -266 BSD Press Conductor PR 068 K 

. 特価 ¥22,000 

CZ -267 BSD CHART PR 068 K ••••特価 ¥ 29,800 

CZ -271 BWD EG-Word . 特価 ¥ 44,900 

CZ -272 CWD Communication SX 68 K 

. 特価 ¥ 14,500 

CZ -274 MWD MUSIC SX 68 K ••••特価 ¥ 29,300 
CZ -275 MWD SOUND SX 68 K •…特価 ¥ 11,500 
CZ -286 BSD BUSINESS PR 068 K 特価 ¥ 20,500 
CZ -288 LWD 開発キット （work room ) 

. 特価 ¥ 29,700 

CZ -289 TWD 開発キット用ツール集 

. 特価¥ 9,600 

CZ -290 TWD SX - WIND 0 W ディスクアクセサリー集 

. 特価 ¥ 11,500 

CZ -291 BWD X 0 TP - SX 68 K ••…特価 ¥ 26,900 
CZ -295 LSD C-Compiler PR 068 K Ver .2.1 

NEW KIT . 特価 ¥ 32,500 

CZ -296 SS/SSC SX-WINDOWS Ver .3.1 

. 特価 ¥ 17,600 

CZ -293 AW / AWC 倉庫番リベンジ SX -68 K 
. 特価¥ 5,100 




株式会社ピーアンド•エー 

〒124東京都葛飾区新小岩2丁目2番地20号 

• 営業時間 ： AM 10 : 〇〇〜 PM 7 : 00日•祭 ： AM 10: 00〜 PM 6 : 00 

©03-3651 0148( 代） 

•定休日/毎週水曜日 FAX .03-3651-0141 MAC/DOS V フロア 0 03-3655-4454 


國固園溫為， 

•お近〈の方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

參本体単品で特価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 
參ビジネスソフト定価の20%弓 I き OK / TEL 〈ださい。 


PS A 特選今月の中古特選品 


—--■ 

• CZ-674C 

參68000専用モニター付 

¥96,000 


1遞 

,,通.‘ , " 

參 CZ-623C 
• 68000 専用モニター付 

¥96,000 



• CZ -653 C 

*68000 専用モニター付 

¥79,000 


XI twin ?艮定 I 

a . 

• CZ -830 C ¥ 9,800 


• CZ-600C- 

• CZ-601C- 

• CZ-611C- 

• CZ-652C- 

• CZ-612C- 


¥ 40,000 
¥ 40,000 
¥ 45,000 
¥ 50,000 
¥ 60,000 


♦ CZ-603C ¥ 53,000 

• CZ-653C ¥ 55,000 


• CZ-612C ¥ 65,000 

• CZ-623C ¥ 75,000 

• CZ-674C ¥ 73,000 

• CZ-634C ¥110,000 

• CZ-644C -¥145,000 

※上記は単品価格、 モニター 
別売。 


高額買取り(新品も OK ) 格安販売 


くマイクロウェア〉 

0S-9/X 68030 V.2.4.5 ••…特価 ¥ 19,900 
X-WINDOWS V.11 R5 ……特価 ¥ 25,500 
Technical Tool Kit V.2.4.5 •特価¥ 17,000 
UltraC アンド Professional Pack V.1.1 

. 特価 ¥ 38,000 

Video PC for X680XO ••…特価 ¥ 57, 000 

く計測技研〉 

SX 広辞苑 （CD-ROM バンドル版） 

. 特価 ¥ 30,000 

Double Bookin’.. 特価¥ 9,600 

CD-ROM Driver V.2.0 ……特価 ¥ 3,800 
SX-Photo Gallery. 特価 ¥ 1 3,400 

くその他〉 

F-Card V5 for X68K (クレスト） 

. 特価 ¥ 9,600 

F - Calc for X68K (クレスト)•特価 ¥ 11 ,000 

た一みのる2 (SPS). 特価¥ 13,000 

MU-1GS (サンワード）……特価 ¥ 21,000 

マチエー ル Ver.2.0 ( サン ワード） 

. 特価 ¥ 28,800 

Z's STAFF PR068K Ver.3.0( ツァイト） 

. 特価 ¥ 37,500 

Z's TRIPHONY デジタルクラフト（ツァイト） 

. 特価 ¥ 27,000 

スーノ、。ーストリートフアイター II (カプコン 

5.2HD). 特価 ¥ 7,300 


s03-3651-1884r AX 


■まずはお電話下さい。 

I" IOOH-03-3651-0141 

■下取り • 買取りで、お急ぎの方は、直接当社に来店、または宅急便にてお送りください。 


買取り価格..•完動品 • 箱/マニュアル/付属品の価格で t"。 中古販売…1年間保証付。 


•下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。 

(差額は、 P&A^ 低金利クレジットをご利用ください〇) 

•買取りの場合…現品が着き次第、3日以内に高価買取金額を連絡し、振込み、又 
は書留でお送り致します。 

•近郊の方は P&A 本店に直接お持ちください。即金にて¥5,000.000までお支払い致します。 


•最新の在庫情報•価格はお電話にてお問い合せください.， 

•買い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します。詳し〈は電話にて、お問い合せください： 

_価格は変動する場合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご確認ください。 ■ 

_本商品の掲載の商品の価格については、消»税は、含まれておりません。 

馨現金害留及び ffi 行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。詳し〈は,お®話でお問い合せ〈ださい, 


PSA 特選パソコンラック S 0 A ? x 7 -(消 s 税込み)(送料無料、離島を除く） 


①3段¥8,240②4段¥9,785 



( W -640) 


浓全板種-キヤスター付※フレーム色：ホワイト 
※上から2番目棚板移動可能 (4 段） 

*3 段の塌合、上から2番目の酺は付いておりません， 


⑧4段 ¥12,875( ご来店下さい。 ) 



17インチ 

モニタ-’スラ仆 
OK/ r - 'I OK/ 


背〒 


«上下2分割式/スライドマウステープル、中棚 
板は2段階に可動します。 

»フレーム色：グレー 


① ¥9,270 

* 布强り 
ダークグレ_ 

參ガスシリンダー 


式 


② ¥11,330 


籲布張り 
ダークグレ 
•ガスシリンダ- 
*时付 




通信販売お申し込みのご案内 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金書留でお送りくだ 
さい。（プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください，クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま 
でお送りください。•現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります:籲個 
〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は 
¥1,000円以上。 

〔銀行振込でお申し込みの方〕 

•銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に 
てお客様のご住所•お名前•商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい。） 


〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 

当座預金2408626 (株)ピー•アンド•エー 


超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.6 

3.5 

4.4 

4.9 

7.8 

10.4 

14.4 

18.912 4.4 

31.8 


南口 

徒歩2分 



P&A 新本店' 


至千菜 L 


※お支払いは"便利な商品到着払い < 手数料( 10 万円まで900円)要 >をご利用下さい。 


■姉妹店/ユーアイネットギガ店 OPEN (千葉県浦安市入船 1-4-1 シヨッパーズ 1F 00473 -81-2107) もよろしぐグ 























































































































































X 680 x 0 t こジ W 卜 > r ット 






精悍な黒モテルフルラインナップ 



エアフイルタ交換不要の 3.5 インチ光磁気ディスクユニット デバイスドライバー付倍速 CD-ROM ユニット 


CS-M120PX CS-CD301X 


定価 ¥178,000 通販特価¥89,800 

■平均シークタイム 30 ms , 回転数3600 rpm , 記憶容量1 28 MB の高性能ドライブ。 
■今回お買い求めの方に限りケーブル•ターミネーターをサービス。 
* X 68000, Human 68 K でのご使用となります。 SX - WINDOW でのご使用につい 
てはお問いあわせください。 

外付ハードディスクユニット 

CS-H540X 

定価¥128,〇〇〇 通販特価¥59,800 

■フォーマット容量 540 MB , 平均アクセスタイム12^ターミネータ付，ケーブルはサービス 

CS-H240X 

定価 ¥79,800 通販特価¥39,800 

■フォー マッ ト容量 240 MB , 平均アクセスタイム IW ターミネータ付,ケーブルはサービス 

•お申し込みは、注文書の太枠線内にご記入の上 
FAX または郵送にてお送り下さい。 


•お申し込み先 コパル綜合サービス株式会社通販係 

〒174東京都板橋区志村 2-16-20 
TEL.03-3965-1144 FAX.03-3968- 1029 

* 商品の技術的なご質問ご相談はユーザーサボート係まで 
TEL03-3965-1161 


定価 ¥59.800 通販特価¥29,800 

■各種フォーマツト対応 CD - DA , XA ， Photo - CD , CD - Bridge , CD -1 フォーマツト対応 
■キャディのいらないトレー式，ケーブル/ターミネータ標準添付(ディジーチ 
エーン接続が可能） 

* 4機種とも SCSI I / F ボードはパソコン本体に附属のものまたは純正品が使用可能です。 

その他サードパーティ製の SCSI I / F ボードとの接続についてはお問い合わせください。 

* ご注文の際にはご希望のケーブルをご指定下さい。 

( CS - H 540 X 、 CS - H 240 X については、ユニット側はフルピッチコネクタで、その他の機稹はハーフビッチ 
コネクタです〇 } 


•製品についての情報は、 FAX ステー ション から tpAXl 

次の要領で取り出して下さい。 _ I _ I 

Q FAX の受話器をあげて | Stanon [ 

g FAX ステーション (003-3499-0177) にダイヤルして下さい。 " 

H 音声案内に従って(ダイヤル回線の方はピボパのトーン信号に切り換えて） 
を押します。 

U 音声案内に従って情報番号6200#を押し、最後に終了の#を押します。 

P 送受信のメッセージ終了後(約3秒後ピー音を確認)ファクシミリのスタート 
ボタンを押して受話器を戻します。製品情報]をお受取下さい。 


籲お支払いは銀行振込で、下記口座までお振込下さい。 

(振込手数料はお客様負担で電信扱いでお振込下さい） 


口座番号第一勧業銀行志村支店普通預金 No. 1369382 
口座名義コパル綜合サービス株式会社 


•商品の引渡しは代金お支払い後となります。 
•商品はご入金後、原則として3日以内に発送します。 
(在庫切れの場合は、ご連絡いたします。） 


■ ご注文書 FAX 03-3968-1029 

弊社記入欄 

品 名 

ご注文台数 台 

ご連絡先 

TEL . ( ) 

FAX . ( ) 


受付番号 

ケーブル※ 1 

[□フル〜ハーフ □ハーフ〜ハーフ[□フルーフル 

受付日 

お名前 

ふりがな 

納入日 

お届先住所 

(〒 - ) 1 .会社 2 •自宅 

都道 区市 

府県 郡 

備考 


※に 防 m ケープルをご指定ください,, 






































好評発売中 


X68k Programming Sense #3 


X680x0 T E X 

吉野智興■川本琢二•山崎岳志■実森仁志共著 


>B5 変形判_2冊組•ビニール箱入り _5"FD8 枚組定価9,800円 


『 Vol .1 User's Guide 編』では、はじめて TeX を使う人のために簡単なインスト ー ラによる 

TeX の基本的な使い方の解説を、すでに TeX を使い込んでいる人のためにはカスタマイズのしかたや、 

数学記号などの表記に優れた AmSTeX 、 楽譜が書ける MUSIC - TeX などのサンプルや、 

縦書きマクロ(アスキー、インプレス開発)などの周辺ツールの解説をしています。 

また、 『 Vol .2 Reference 編』では TeX 、 METAFONT 、 fontman 、 preview 、 print 、 makefont などの、 

環境変数、オプションなどの解説をまとめてあります。 


X68k Programmina Series 追補版と改訂版3冊同時発売中 


X68k Programming Senes ## 

X680x0 


吉野智興•中村祐一■石丸敏弘•今野幸義- 
村上敬一郎•大西恵司共著 

•B5 変形判 -S'TDS 枚組•定価2,900円 


Develop & libcll 


「 X 68 k Programming Serise #1 X 68000 Develop 」 収録の GCC 、 HAS 、 HLK、GDB と 
「 X 68 k Programming Serise #2 X 680 x 0 libc 」 収録のライブラリを 
X 68030 でも動作するようにバージョンアップした追補版です。 

バージョンアップによって変更あるいは追加された機能と、 

約1年に渡るバグ報告を元に修正された機能について解説します。 

付属 FD には、最新のプログラムを収録しました。 


X68k Programming series #i 


X680x0 Develop Manual Book 

吉野智興 • 中村祐 一 * 石丸敏弘 • 今野幸義共著 B5 変形 版 冊組 • 箱入り • 定価 5,000 円 


乂 68k Programming Series #2 

X680x0 libc Manual Book 

村上敬一郎•大西恵司•荻野祐二共著 B 5 変形版 *2 冊組•箱入り籲定価6,300円 


それぞれ前作のマニュアル部分をまとめた 
改訂版です。 

「 X 680 x 0 Develop & libc IIJ を 
発行するにあたり、 

変更•修正された機能についても 
解説しています。 






ソフトバンク株式会社/出版事業部 


亍103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 TEL .03-5642-81 00 定価は税込です。 


















X 680 x 0 用 Ether net 接続パック 




オリジナルアプ リケ-シヨン開発速報 1994年11 JJ 10発行（每片1回I日発行）通巻14号 FirstClassTechnology 発行 

Ethernet Starter P a JX 



. 680 x 0 ¥78^000 


ESP/X は、 Ether net アダプタ 「Ether +」と、 TCP/IP ドライ 

• Ether+ (米コンパチブルシステムズ社製） 

SCSI インターフェースを介して Ether net と X 680 x 0 を接続するためのハー 
ドウェアです。 

※ 10 BASE -2 対応モデル •10 BASE - T 対応モデルの2種類があります。 

• TCP/IP ドライ〆 く 

X 680 x 0 で TCP / IP をサボートするドライバ。ソケットも利用可能です。 

-基本的なアプリケーション 

ftp 、 telnet (いずれもクライアント）等、基本的なアプリケーションを 摞 
準添付。ドライバを活用するためのライプラリも付属します。 

•動作環境 

• Human 68 k ver 3.0 以上 

• メモリ常駐量500 KB 前後 

• SCSI インターフェース 内蔵機種 以外は SCSI ボードが必要 


SX - WINDOW 用 CD - ROM 辞書検索ソフト 


SX 広辞苑 

《 EPWING 対応版》 

標準価格 岩波書店「広辞苑第4版 CD- ROM 版 

¥19,800バンドルセット¥43,800 

SX 広辞苑 《EPWING 対応版》は、「広辞苑第4版 CD_ROM 版 J を効率的に 
検索し、120%活用するためのソフトです。 

參 SX 広辞苑 《EPWING 対応版》の特長 
• 豊富でパワフルな検索方法により、必要な情報をすばやくピックアップ。 
•使う側に立って操作系をリニューアル。さらに簡単に、さらに銳く作業 
を行なえます。 

• 広辞苑の最新版である第4版をもとにした CD-ROM を使用するので、より 
コンテンポラリーなキーワードにアクセス可能です。 

• SX-WIND0W 上で動作するので記事の参照や引用がとても簡単。シャーべ 

ンや EGWord と組み合わせて活用できます。（ただし、広辞苑では大量の 
引用は禁止されています） 

• シャーペンと融合して語句の検索を行なうシャーペン用外部コマンド 
"LightWing*X u を同梱。複雑な検索を行なう場合は SX 広辞苑.Xを、普段 
よく使う単純な検索には LightWing.X を、という使い分けも可能です。 

• 広辞苑第4版 COROM 版と同様に、 EPWING(Vl) 規約にもとづいた OROM 夕 
イトルなら、ほとんどの CD-ROM の内容を検索できます。 

•動作環境 

• SX-WINDOW 3 j 0 以上 

• SX-WINDOW 動作中の空きメモリとして 1N1B 以上を推奨 

•CD-ROM ドライブ (CD* ROM Driver Ver2.0 が付属するので、 CO ROM Driver 
を別途お買い上げいただく必要はありません。 CD-ROM Driver のマニュ 
アルや添付ソフト等は付属しません） 


そして基本的なアプリケーシヨンからなるパッケージです0 



バージヨンアップ // 

CD-ROM Driver 


標準価格 

Ver 2.00 ¥4,800 


CD-ROM Driver がバージョンアップして Ver 2.00になりました。 

SCS 卜2コマンド対応 CD-ROM ドライフ専用となって、より安定して動作し 
ます。当社サポートネット TEC0SYS- 3で Ver 1 .06 からのバイナリ差分をダ 
ウンロードしていただけます。 

※ SCS 卜2対応ドライブ以外をお使いの方はバージョンアップの必要はあ 
りません。 


X 680 x 0 用フリーソフトウェア集 CD-ROM 

FreeSoftwareSelection Vol.2 000 



SB ■ 

SCSI ケーブル \/ 

iHncai 

X680x0 Ether+ 


Ether net 
10BASE-5 
および 
10BASE-2 
or 

10BASE-T 


) 


簡単な接続で、 X680x0 がワークステーシヨンの間で働き始めます。 
※NetWare には未対応です。 


X 68030 用68040觸アクセラレータ 


■ 


日 104□加伽 

標準価格¥98,000ヒートシンク別充¥1,〇〇〇』 


040turbo は、68040を搭載した X68030(5 インチタイプ）専用のアクセラ 
レー タです 0 040turbo を装着することで得られるパフ オーマンスは、 従来 
の2〜3倍！計算、特に浮動小数点演算中心のソフトならば、さらにそれ 
以上の高速化も望めます。 

詳しくはソフトバンク刊 「X68040turbo 〜 A Story of Making ''After 
X68030"〜j(BEEPs 著）をご覧ください。 

040turbo は当社のシヨップ BASIC-HOUSE での直販、および通販での 
みお買い求めいただけます。ご注文いただいてからしばらくお待ちいただ 
く場合もありますので、お早めにご注文ください。 

「バージヨンアップのお知らせ// - 

(MOTurbo に一部不具合があリましたので、バージヨンアップサービスを 
いたします。 

症状: (M0 モードでごくまれにバスエラーの処理でハングアップする場合 
がありました。 

対象となる方：に2に rV5j と印刷されている (MOTurbo をお使いの方。 
パージヨンアップ方法： 80円切手を貼り、住所氏名を記入した返信用封 
简を同封の上、基板から IC2 を抜き、封害でお送りください。 IC2 の不具 
合を修正後、お送りいたします。 

GAL の梱包には、足が折れないよう、段ボールに挿す等の対処をお願いい 
たします。 

所要期間は1週間程度とお考えください。 

送付先：〒320栃木県宇都宮市京町11 -18 0YAMA ビル 2F 
FirstClassTechnoloay 040 turbo 係 



SX - WINDOW 用スケジュール管理ソフト 

I _ ■ ■ ■ 標準価格 


I \Pou£^6oo ki n 1 ム 2,800 


_麵用 一 - CD ビ ュァ- 驩価 8〇 格0 

SX-PhotoGallery 説： 


お求めはお近くのパソコンショップ、または当社通販部 
(TEL: 0286,22-9811)へお申し込みください。 

通販ご希望の方は、ソフト代金+送料1.000に消費税を加え、 
ご住所 • お名前 • 電話番号 • 商品名を明記した紙を同封の上、 
現金封筒でお申し込みください。 


アクセス番号： （0286)51-1430 (9600bpsMNP5) 


サポートネット TECOSYS -3 稼動中！ 

計測技研の製品の最新情報がわかっちゃう、とっても嬉しいネット、 TEC0SYS-3O24 時間稼動中です。ソフトやハードの Q&A やバージョンアンプ！'辭 R 
などなど、68ユーザーなら見逃せない情報が満敝...の予定 （ A _ 八； Nifty 等、一般的なパソコンネットと同じ設定でアクセスできるから、初めてでも安心 
(八八）アクセスお待ちしております。 


低金利クレジット通信販売送料全国一律 ¥1.000 長期クレジット可能 ※表示価格に消費税は含まれておりません 

株式会社計測技研マィコンショップ BASIC HOUSE 〒 321 栃木県宇都宮市竹林町 5 〇 3 - 1 

本社/シヨ-ル-ム/通販部 TEL 0286 -22-9811 FAX 0286 -25-3970 


睡豁菰 a x68030ozolooc)+040turboAV KJU12G ア <328,000! 


※記脏されている会社名および商品名は各社の登録商標もしくは商標です。 



























參取り除く条件がそろった2つの牌を探し出し、制限時間内にすべての牌：- 1 
を消すとゲームクリアになります。 

•クラシック上海、グレートウオール(牌落下型上海)、ディムサム(牌スライ 
ド型上海)、バトル上海(対戦型上海)の4つのモードが用意されていますン 
•プレイヤーは万里の長城の始点（山海関）から終点(嘉峪関）まで、ゲー厶 , 
をクリアしながら進んでいきます。 

• 2 人協カプレイも可能です。 






FM-TOWNS 


デイムサム 

■E 

，同種類の麻雀祿寒 _ 

•、く 


1 

^グレートウォール 




シンジケート 


PC -98 FD 版(5"， 3.5") 
PC -98 CD - ROM 版 
FM-TOWNS 版， 

DOS ハ/版， 

MAC 版 
各12,800円 

©1993/1994 Bullfrog Production Ltd 


ストライクコマンダー 


PC -98 FD 版(5"， 3.5") 
PC -98 CD - ROM 版 
FM - TOWNS }®, 

DOS/V 版 
各12,800円 

©1992/1993 ORIGIN Systems, Ltd. 
Strikecommander is a trademark of 
ORIGIN Systems,Inc. Origin is a 
trademark of ORIGIN Systems,Inc. 
©1994 Electronic Arts. 


シヤドウキヤ スター 


PC -98 FD 版 （5"，3.5") 
PC -98 CD - ROM 版 
各12,800円 

© 1993 Raven Software,Inc. 

© 1993/1994 Electronic Arts. 
Shadowcaster is a trademark of 
ORIGIN Systems,Inc. 


エレクト□ニック•アーツ*ヒク 5 —株式会社 


•画面は開発中のものです。•詳細な動作環境などにつきましては、パッケージ 
の裏面、もしくは当社カスタマーサポート係まで電話にてお問い合わせください。 
•製品および社名は各社の商標および登録商標です。•価格は税別価格です。 


お問い合わせ先カスタマーサポート係 


〒150東京都渋谷区神宮前 2-4-1 2フルークス外苑 


TEL .03-5410-3 10013:00〜16:00•月〜金（祝日休) 


































SHARP 

目の付けビころが、 \ 

二 V ;[:: •+ジ 

感性を光らせる。 


さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証 


X 68 の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。. 

開発当初より、現在のマルチメディア環境を想定していた事実。 
グラフィック能力はもちろん、 ADPCM 対応、オリジナルウィンドウシステム、 
X 68 にとってこれらは、数年前のスペックなのです。 

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだわり」、 
いま、先見のユーザーに支えられた X 68 は 
そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛翔します。 


Workbench 

WS としての楽しみ 


たとえば、リアルタイム•マルチタスク • 
オペレーティング • システム 0 S /9。 

X 68030 の能力を最大限に引き出す 
UNIX ライクな操作性と洗練された機能。; 
X - WIND 0 W や動画ツールのサポートで| 
さらに深い楽しみが…。 

3 KOS /9 はマイクロウエア•システムズ ㈱ の»錄商棟です„ 
JKU . VIX は、 X /0 pen カンパ ニ ー リミテッドが独 A •的にライ f ; 
センスする米および他の闽における W 緑商搮です。 


し reate 

創造するよろこび 


sx - window 開発支援ツールが 
創造力を刺激する。 

ソフト開発に必要なツールや 
サンプルプログラムを多彩にバンドル、 
ウィンドウ上で効率よく作業でき、 
初めてプログラムに挑む人への 
やさしい配慮が、創造するよろこびを 
さらに高めてくれるでしよう。 


/\mmiisement 

遊びへのこだわり 

X 68 の能力の高さを端的に示す 
アミユーズメントフイールド。 

マインドをきわめたゲームフリークの 
熱い期待に応える。 

画像の美しさが感性を刺激する、 
さらにパワーアップされた 
「スーパーストリートファイター II 」なら、 
キミのこだわり度は今、全開/ 

© CAPCOM ALL RIGHTS RESERVED 



H6 8030 /XIBB000 

32 bit PERSONAL WORKSTATION / PERSONAL WORKSTATION -XVI 
X 68030 [本体 + キーポ ー ド + マウス•トラックポール] 

130 mmFD (5.25 型)タイプ CZ -500 C - B (チタンブラック）標準価格398,000円(税別） *〈 HD 内蔵〉 CZ -510 C - B (チタンブラック）標準価格488,000円(税別) 

X 68030 Compact [本体+キーポード+マウス] 

90 mmFD (3.5 型）タイプ CZ -300 C - B (チタンブラック）標準価格388,000円(税別） 

X 68000 XVI Compact [本体+キーボード+マウス J 
90 mmFD (3.5 型)タイプ CZ -674 C - H (グレー)標準価格298,000円(税別） 

春ディスプレイは別充です。籲 inw 税及び W 送.股川済み曲品の 1 JI き取りは、 RWftfli 格には穴まれておりません。* はハメコミ ft 成です。 


■お問い合わせは…的株贫会《艰子機器琪業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221 ( 大代表） 



T 1 00 2179110688雑誌02179 -11 
















































